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Capítulo 1: Planteamiento del problema 
El desarrollo de los patrones básicos motores es fundamental en los niños, permitiéndoles 
conocer el mundo de diferentes maneras, llegando a realizar diferentes tipos de actividades a las 
que están acostumbrados y realizar de manera más efectiva las tareas cotidianas,  tal y como nos 
lo dice (Muñoz, 2003, pág. 23) “Los movimientos están presentes en todas las actividades del ser 
humano. En sus actividades cotidianas en el trabajo, en los juegos y la recreación”. De igual 
manera, estas actividades en los niños permiten mejorar la capacidad de lograr un desarrollo 
motor de una manera divertida. 
Por otra parte, al iniciar la práctica docente con los niños de 101 del colegio IED Robert 
F. Kennedy jornada tarde, se realizó el test motor de GODFREY & KEPHART (ver apéndice 1 
y 2,), con el fin de ver que deficiencias presentan en su desarrollo motor, en donde el resultado 
fue que los patrones básicos (lanzar y atrapar) se encontraban poco desarrollados, en el caso de 
lanzar con deficiencias en la posición del brazo, en la manera de impulsarlo, en el trabajo que 
realiza el tren inferior avanzando la pierna contraria y en el caso de atrapar se encontraron 
deficiencias según el test en la posición de los brazos, la coordinación ojo mano, y en la posición 
de las piernas para recibir correctamente la pelota, en donde menos del 50% de los estudiantes 
presentaron estas deficiencias, determinando que estos patrones básicos se encuentran en un 
estadio de desarrollo motor inmaduro. 
Por consiguiente, se consiguió con este proyecto mejorar estos patrones básicos, de 
acuerdo con la clasificación desarrollo motor, generando en los niños las vivencias necesarias 
mediante los juegos tradicionales para que estos movimientos se desarrollaran “los niños a la edad 





actividades motoras. Como lo serian distintos juegos que les permiten relacionarse socialmente 
con otros niños o moverse para conocer nuevos entornos, nuevos objetos y así ir ampliando sus 
conocimientos”. 
Para finalizar, en esta tesis se usaron juegos tradicionales de diferentes países con el fin 
de generar una propuesta didáctica, en donde los niños participaran de una manera activa, se 
relacionarán y aumentaran su conocimiento cultural, no solo quedándose con lo nacional si no 
también un conocimiento cultural en juegos tradicionales de otros países. De esta manera el niño 
al descubrir o al enseñársele cosas nuevas se divierte mas y genera un aprendizaje motor más 
efectivo.  
Antecedentes de investigación  
De acuerdo con las investigaciones encontradas a nivel internacional, nacional y local 
frente a los patrones básicos, se evidencia que estos se enfocan en los juegos como estrategia 
didáctica, por lo que permitieron guiar este proyecto de investigación. 
En consecuencia, se identifica que el análisis de estos documentos favoreció la presente 
investigación; toda vez que estas consignan como sujetos de investigación a niños y niñas menores 
de 10 años aproximadamente, donde identificaron que es necesario utilizar nuevas estrategias 
didácticas, para el desarrollo de los patrones básicos, beneficiando las habilidades de los niños y 
la interacción con pares.  
A nivel internacional se encontró en la Universidad Central del Ecuador - Quito por Irayda 
Yessenia Alarcón Fabre (2015) “ Análisis de los juegos recreativos y su influencia en las 
habilidades motoras básicas de los niños de inicial I y II de educación básica en el jardín de infantes 





De este modo, el objetivo fundamental fue explicar que los juegos son herramientas 
escenciales que permiten una evaluacion, progresión y la aplicación de estos en cada niño. es decir,  
que por medio de las actividades recreativas los niños desarrollan estadios motices, y no solo se 
refiere a lo corporal, sino tambien, que permite desarrollar las habilidades motrices básicas de los 
niños/as que fortalecen la parte física, el carácter, cualidades morales, desarrolla la personalidad 
en un ambiente psicológico, social y aumenta la confianza en sí mismo “aspecto emocional”. 
A partir de ello, implementaron instrumentos como la encuesta y un test, concluyendo que 
los juegos recreativos favorecen  el  desarrollo motriz, y este  a su vez, permite  un 
desenvolvimiento en las actividades diaras de los niños y niñas, potencializando sus capacidades.  
En este sentido,  se mencionara el proyecto de investigación al  nivel nacional que se realizó 
en  la Universidad Pedagógica Nacional denominado  Angela Patricia Barrera Guerrero,  ( 2014) 
“Fortalecimiento de las habilidades básicas motoras correr, saltar y lanzar por medio de juegos 
tradicionales en los niños y niñas de 5 a 10 años de la institución educativa Sochaquira abajo sede   
Guaquira – Guayata Boyacá”  esta investigación es de enfoque cuali-cuantitativo, igualmente 
muestra la necesidad de utilizar nuevas estrategias en la cual formularon una cartilla, con el fin de 
tener un  impacto en las habilidades básicas de los niños de 5 a 10 años en el trabajo de 
investigación  implementaron el instrumento del  test  de bruce A. M.C .Clenaghan y David. L 
Gallahue al principio y al final donde se pudieron dar de cuenta que los estudiantes mejoraron un 
50% (Cincuenta Porcientos) implementando los juegos tradicionales para poder llegar a los 
reputados deseados fue el manejo adecuado de las 4 unidades la primera es la activación neuro-
muscular la segunda la habilidad del correr, la tercera unidad es la habilidad de saltar, la cuarta 





Para finalizar, se encuentra la investigación local realizada por Luis Ernesto Salgado Florez  
y Edwin Giovanny Castillo Calderon, (2014) “Estrategias didácticas para la estimulación del 
patrón básico correr en los niños de transición del Colegio Nueva Constitución” en este caso se 
realizó por la Universidad Libre de Bogotá  esta investigación es de un enfoque cualitativo y 
cuantitativo (mixta) el objetivo de este proyecto es diseñar una estrategia didáctica con los juegos 
para mejorar el patrón básico del movimiento correr donde los investigadores orienta las 
intervenciones mediante diferentes herramientas como el test, fotos y  también  observaciones 
directas.  
Igualmente, Realizaron un análisis concreto de en qué punto o estadio se encontraban los 
niños y como se podía estimular este; describiendo así durante su proyecto los pasos que había 
desde el estadio inicial de la carrera, hasta el estadio maduro. 
Posteriormente, luego de aplicar su propuesta didáctica a 30 estudiantes; lograron 
determinar que estos niños, mejoraron su patrón básico de correr y dieron cuenta del objetivo 
general planteado en la investigación. “Desarrollar una estrategia didáctica a partir del juego, para 
la estimulación del patrón básico correr en los niños de transición del colegio nueva constitución.”; 
en el que concluyeron que el juego es una de las mejores herramientas para la estimulación del 
patrón básico correr en los niños de preescolar., así mismo los niños lograron mejorar en cuanto a 
la alternancia entre miembros superiores e inferiores, relación con respecto al tronco, frecuencia 
de zancada y longitud de paso.  
Por lo anterior, se puede determinar que estás investigaciones aportan conocimientos al 
tema propuesto, ya que agrupa palabras claves como: el juego, la didáctica y los patrones básicos 
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niñas de 5 a 10 años de la 
institución educativa 
Sochaquira abajo sede   







Este proyecto va dirigido al 
desarrollo de habilidades básicas 
de niños y niñas entre edades de 5 
a 10 años de edad. 
Los juegos tradicionales,  
permiten el desarrollo de 
habilidades básicas motrices en los 
niños. 
Fortalecimiento de 
habilidaes para los niños por 
medio del juego. 
Estrategias 
didácticas para la 
estimulación del patrón 
básico correr en los niños 
de transición del colegio 
nueva constitución. 





Juego como estrategia 
didáctica favorece el patrón básico. 
Ofrece una mirada 
educativo - pedagógico desde la 
educación física como la disciplina 
que se enmarca en la intervención 








través de acciones que pretender 
fortalecer el desarrollo motor. 
Progresiva formación del 
patrón motor, que permite que los 
niños desarrollen capacidades. 
 
Análisis de los 
juegos recreativos y su 
influencia en las 
habilidades motoras 
básicas de los niños de 
inicial i y ii de educación 
básica en el jardín de 
infantes “Manuel Córdova 
Galarza” año lectivo 2014 
- 2015 
Juegos recreativos. 
Influencia en las 
habilidades motoras. 
Educación niños.  
Desarrollo 
psicomotor. 
Este proyecto está enfocado 
en la necesidad de dar más 
apertura al conocimiento de los 
juegos recreativos, especialmente 
para los niños de muy temprana 
edad y que se pueda hacer de la 
práctica de juegos recreativos un 
hábito. 
Las actividades lúdicas y su 
incidencia en el desarrollo del 
esquema corporal de los niños y 
niñas. 
Los cambios más 
importantes se concentran en las 





caminar, correr, brincar, atrapar, 
arrojar, entre otras, las cuales 
deben implantarse muy pronto en 
la vida si se quiere que los niños/as 
avancen a etapas más maduras, 
cuando los niños/as viven en un 
ambiente limitado y restringido, su 
adquisición de habilidades motoras 
se rezaga.  
Tabla 1. antecedentes de investigación. Realizado por Ariza Rosita Carolina y Ramírez Jesús David  
Justificación 
El proyecto se encamino a los juegos tradicionales como estrategia didáctica y 
herramienta en la educación primaria, asimismo el objeto de estudio permitió determinar la 
dificultad que tienen los niños del grado 101 del colegio IED Robert F. Kennedy jornada tarde, 
en los patrones básicos lanzar y atrapar, lo cual se reconoció a través de diarios de campo y un 
test. 
Igualmente, se identificó que una de las causas ha sido la carencia de docente para la 
asignatura de educación física, ya que no se cuenta con el profesional. En consecuencia, los niños 
presentan un desarrollo motor por debajo del nivel en el que deberían estar para la edad. 
A partir de lo anterior, se diseñó una estrategia didáctica con los juegos tradicionales 
multiculturales, generando así nuevos conocimientos, desarrollo de habilidades en los niños, 





ellos han pasado por muchas generaciones y se han ido olvidando (yermis, quemados, golosa, 
escondidas, stop, entre otros). 
Por consiguiente, se pretende el desarrollo motor de los patrones básicos lanzar y atrapar, 
según las teorías de Gallahue y Muñoz con respecto al desarrollo motor y sus distintos estadios 
según la edad, en donde en este caso los niños tienen un rango de edad entre los 5 a 8 años según 
una encuesta de la edad realizada (ver tabla 1). 
Tabla 2. Edad niños del curso 101 del colegio IED Robert F Kennedy jornada tarde. 


































Los juegos tradicionales son importantes en la formación integral de los niños debido a 
que, se sienten libres para divertirse mediante distintas actividades que contribuyen tanto para 
su desarrollo a nivel motor como para su formación en valores y como personas. “En la etapa 
de Educación Primaria el juego tradicional aporta un gran número de beneficios ya que, mueve 
el conocimiento del patrimonio cultural de la sociedad y el 15 desarrollo psíquico, físico y social 
de los alumnos”. (Juan, 2015). 
De este modo, los juegos tradicionales se pueden utilizar en la escuela, como una 
didáctica que incluya la recuperación de tradiciones culturales y generando nuevos 
conocimientos; favoreciendo el desarrollo motor de sus patrones básicos (lanzar y atrapar) en 
los niños.  
Ante esto, el criterio de selección de juegos, está basado, en mejorar los patrones básicos 
de lanzar y atrapar; del mismo modo, están enfocados principalmente a la labor sociocultural 
que puede aportar al aula; puesto que, desde esta, los niños se adaptan a los juegos apropiando 
costumbres y hábitos no solo del país o ciudad donde se encuentran sino también de las demás 
culturas; sin embargo, cabe aclarar que los juegos tradicionales se proyectan para la diversión 
y emoción que sienten los niños al realizar las actividades.  
Finalmente, se pretende mediante los juegos tradicionales, mejorar estos movimientos 
mencionados, para que los niños del grado 101 del Colegio IED Robert F. Kennedy jornada 
tarde, logren el equilibrio entre la edad cronológica y su estadio motriz y en futuro no tengan 
ningún problema con actividades ya sean recreativas o de la vida cotidiana en donde requieran 











Pregunta de investigación  
¿Qué modificaciones generan los juegos tradicionales como estrategia didáctica, en los 







Determinar la incidencia de los juegos tradicionales como estrategia didáctica, 
en los patrones básicos (lanzar y atrapar) en los niños de 101 del colegio IED Robert F. 
Kennedy jornada tarde.  
Objetivos específicos. 
 Diagnosticar el nivel de desarrollo motor, de los patrones básicos (lanzar y atrapar), 
de los estudiantes de 101 del colegio IED Robert F. Kennedy jornada tarde. 
 Diseñar una propuesta didáctica basada en los juegos tradicionales, para la mejora 
de los patrones básicos (lanzar y atrapar), en los niños de 101 del colegio Robert F. Kennedy 
Jornada tarde. 
 Evaluar los cambios o mejoras obtenidos en los patrones básicos (lanzar y atrapar), 






Marco teórico  
A partir del objeto de investigación, se evidencia que los juegos tradicionales como estrategia 
didáctica  focaliza y desarrolla habilidades motrices en los niños, y por ende a partir de la 
indagación y observación participante,  se reconoció que los niños del curso 101 del colegio IED 
Robert F. Kennedy, presentan dificultad en sus destrezas por diferentes razones,  una de ellas la 
asignatura de Educación Física no cuenta con docente para la implementación de la misma; no 
obstante, por medio de este proyecto se identificó, que de las diferentes habilidades los niños 
muestran complejidad en atrapar y lanzar, por consiguiente se abordaran estas dos capacidades 
como objeto de investigación, las cuales se referencian en este marco teórico y otras más que 
hacen parte de los patrones básicos y complementan las mencionadas anteriormente.    
Patrones básicos del movimiento 
Los patrones básicos del movimiento son aquellos que nos permiten realizar distintos tipos 
de tareas en la vida cotidiana, ya que estas se realizan mediante movimientos voluntarios 
organizados que son comunes y se realizan de manera natural. Estos movimientos se clasifican 
según (Garcia Fernandez, Torralba Gardoqui, & Bañuelos Sánchez, 2007, pág. 13) en “1. 
Movimientos que implican fundamentalmente el manejo del propio cuerpo 2. Movimientos en los 
que la acción fundamental se centra en el manejo de objetos”. 
Este tipo de movimientos en el individuo como todas las conductas que se pueden adquirir 
a través de diversos aprendizajes y que se logran a través de un adecuado procedimiento, 
respondiendo a diferentes modelos que incluyen diversos movimientos en las personas, para llevar 
a cabo actividades que se estipulan como estandarizadas.  Tal y como lo menciona (flores, 2000, 





ricas, complejas y adaptadas.” mediante el desarrollo de estos patrones del movimiento se puede 
generar una infancia rica en experiencias motrices y un buen desarrollo motor. 
Los movimientos están divididos en distintas fases, según (Gallahue & MC Clenagan, 
2001)  que describen la evolución o perfección de la habilidad a realizar, estos son: Fase de 
movimientos reflejos, Fase de movimientos rudimentarios, Fase de movimientos Fundamentales, 
Fase de movimientos aplicados al deporte. en donde se nos expresa los distintos estadios que hay 
en cada fase y la edad en la que debería estar desarrollado.  
1. Fase de movimientos reflejos: esta va de 0 a 1 año y presenta estadios 
arcaicos y estadio de reflejos 
2. Fase de movimientos rudimentarios: va de 1 a 2 años y presenta el estadio 
de inhibición de reflejos (0-1 años) Y estadio de pre-control (1-2 años) 
3. Fase de movimientos fundamentales: esta fase va de los 2 a los 7 años y 
posee el estadio inicial que va de los 2 a los 3 años, estadio elemental de los 3 a los 5 años 
y el estadio de madurez de los 6 a los 7 años. En donde en este último se posee ya un 
movimiento plenamente desarrollado. 
4. Fase de movimientos aplicados al deporte: esta fase va de los 7 a los 15 años, 
es donde el niño se especializa en algún deporte, según las características que tenga. Esta 
fase posee el estadio general de los 7 a 10 años, el estadio especifico de los 11 a los 13 años 
y por último el estadio especializado de los 14 a los 15 años, en donde ya se centra en el 
deporte el joven y se le realiza un trabajo de técnica más específico. 
Los patrones básicos del movimiento están conformados por un amplio bagaje de 





movimiento se clasifican en 3 conjuntos, que determinan el distinto tipo de acción que se ejecuta. 
Es decir, primero tenemos los patrones manipulativos en donde hay contacto con un objeto, 
locomotores en donde el movimiento de un sitio a otro es fundamental, después tenemos los no 
locomotores que son movimientos que se realizan estáticamente. 
Lanzar. 
Lanzar es una acción natural que ejerce una persona como resultado es la capacidad de 
arrojar un objeto a un sitio determinado, el cual ha sido escogido por uno, este movimiento puede 
realizarse ya sea con una mano o dos dependiendo del tipo de objeto que se vaya a lanzar (Muñoz, 
2003). Para esta habilidad se requiere de una coordinación óptima de movimientos en específico 
la coordinación óculo-manual. 
Continuado, lanzar se encuentra dentro del grupo de las habilidades manipulativas y su 
desarrollo se perfecciona desde los 6 años, como nos lo presenta Blández (2005): 
“La primera acción de lanzar se inicia, hacia los 6 meses, con un rígido 
movimiento del brazo hacia abajo, por la falta de control de la inhibición 
voluntario-necesaria para soltar el móvil. Lentamente se perfeccionará este gesto, 
se incorpora la rotación corporal y hacia los cinco o seis años se puede observar la 
ejecución del lanzamiento con un paso hacia adelante con el pie opuesto al brazo 
que levanta.” (pág. 51). 
Se puede determinar que desde que somos bebes podemos realizar este patrón, entonces se 
puede trabajar con los niños llevando un proceso acorde a la edad. Además, lanzar incluye un 
proceso de enseñanza (Caveda conde, 2001, pág. 23)”esta habilidad de carácter manipulativo 





sin embargo para la realización del proceso de enseñanza se necesita la integración de la 
coordinación, postura, equilibrio, lateralidad entre otras. 
Respeto con lo anterior desde el punto de vista simétrico la representación más habitual de 
lanzamiento (Garcia Fernandez, Torralba Gardoqui, & Bañuelos Sánchez, 2007, pág. 27)“la forma 
más usual y estudiada de lanzamiento la constituye el patrón de lanzamiento unilateral con armado 
de brazo por encima del hombro”. En el ámbito educativo se intenta mejorar las diferentes 
alternativas de lanzamientos como el concepto que nos presenta Brujosa (2005) 
“En la educación primaria se va a intentar estabilizar, fijar y manejar todo 
tipo de lanzamiento y recepción, así como la mayor numero de acciones que de 
ellos se derivan, utilizando tanto los brazos como las piernas, para incrementar el 
número de experiencias nuevas”. (pág. 24). 
 El patrón de lanzamiento en la educación es fundamental ya que puede ser considerado 
como el esencial para la socialización con el objeto como lo sería el balón. Para el debido desarrollo 
de esta habilidad se cuenta cuatros estadios que han sido señalados en el libro educación 
psicomotriz (Muñoz, 2003): 
Estadio 1 Está entre las edades de 2 y 3 años el brazo se lleva hacia un lado hasta que la 
mano que tiene la pelota está por encima del hombro y el antebrazo flexionado y extendido hacia 
atrás. 
Estadio 2 Entre las edades de 3 a 5 años se caracteriza por el movimiento preparatorio se 
produce una rotación del tronco. El brazo inicia el lanzamiento con un balanceo hacia adelante 





Estadio 3 niños desde 5 y 6 años este estadio se refleja en llevar un paso hacia adelante con 
el pie del mismo lado del brazo que lanzaba 
Estadio 4 este patrón se encuentran niños desde 6 años en adelante en el movimiento 
preparatorio el peso se desplaza al pie derecho, y hay una rotación del tronco al tiempo que el 
brazo se balancea hacia atrás y hacia arriba enseguida se da un paso con el pie contrario seguido 
de una rotación del tronco, Debido a la pierna contraria permite una mayor apertura 
Atrapar. 
Atrapar es una habilidad básica motriz de este modo, el autor (Bujosa, Pag 24) menciona 
que Atrapar es “movimientos básicos que se desarrollan en el individuo como resultado natural de 
la interacción de este con los objetos que lo rodean”, así pues, se determina que mediante el juego 
los niños logran desarrollar habilidades que les permiten interrelacionar sus destrezas con las 
acciones que realizan al hacer movimientos. 
Es la capacidad de anticipar la trayectoria en la que viene un objeto y atraparla con 
nuestra(s) mano(s), dependiendo del tamaño del objeto y el ángulo el tipo de agarre cambiara, en 
este patrón básico se evidencia mucho la necesidad de una buena coordinación óculo-manual y de 
los reflejos. Como nos lo menciona (Muñoz, 2003, pág. 127) “coger, supone el uso de las manos 
y/o, otras partes del cuerpo para parar y controlar una pelota u objeto en su trayectoria aérea”.  
Además el lanzamiento tiene un papel muy importante como lo dice (Conde Caveda, pág. 
24)“en el desarrollo y afianzamiento de esta habilidad, juegan también un papel determinante, 
factores como: la lateralidad, la coordinación, dinámica general y la coordinación óculo motriz” ; 





en las cuales aumentan la capacidad visual, a través de la recepción de objetos,  y así lograr que su  
crecimiento motriz sea coherente con las acciones que ejecuta mediante el juego. 
También es importante que los niños, jóvenes y adultos lo practiquen como lo expresa  
Dougherty pág. 24 “aumenta un modo bastante constante tanto en los niños como en las niñas 
durante los años de la escuela elemental”, según el Autor, es relevante que los niños y niñas 
practiquen juegos en esta etapa de su desarrollo vital, debido a que cuentan con la capacidad para 
ejecutar acciones que le permitan aumentar sus destrezas, asimismo la interacción con pares les 
permite favorecer su aprendizaje motriz donde se pueden a través de los estadios  
Estadio 1 el niño coloca los brazos directamente frente de él y estirando total mente los 
brazos 
Estadio 2 cuando el niño atrapa el balón llevándolo al pecho apretando el objeto. 
Estadio 3 en ocasiones los niños también reciben la pelota con los brazos flexionados por 
los codos  
Estadio 4 a veces se mantienen los codos los lados y flexionado los brazos este movimiento 
se lleva a cabo sin tocar el cuerpo con el objeto 
Estadio 5 este estadio hace referencia al mimo estadio 4 con la diferencia de que el niño 
dejar su posición estática para recibir la pelota. 
Caminar. 
Es una forma natural donde involucra las piernas con una acción alternativa y progresiva 





cada paso (Muñoz, 2003). Esta habilidad según muñoz tiene distintos estadios de madurez o 
niveles de madurez los cuales son el desarrollo de esta habilidad en los niños, estos son: 
Nivel 1: el niño camina con una exagerada flexión de la cadera y rodillas 
Nivel 2: La flexión de la cadera y rodillas continúa disminuyendo y los brazos son 
mantenidos lateralmente  
Nivel 3: la oscilación de los brazos es aumentada con el movimiento y la flexión de las 
rodillas ha disminuido. 
Correr. 
Correr es de las primeras capacidades que el ser humano logra desarrollar, esta consiste en 
el desplazamiento de un lado a otro, de una manera rápida y eficiente, mientras se van efectuando 
zancadas (un pie adelanta a otro pie) a una velocidad optima, esta capacidad como otras depende 
de algunas habilidades psicomotrices, tales como la coordinación, el ritmo y la ubicación tiempo-
espacio,  como nos lo menciona (Muñoz, 2003, pág. 116) “Correr es una forma de locomoción y 
ampliación natural de la habilidad básica andar”.  
Esta capacidad es la más común de todas pues se utiliza en gran cantidad de acciones al 
igual que caminar, ya que se realiza en gran cantidad de las actividades que se hacen en la vida 
cotidiana o en deportes, tales como futbol, baloncesto, atletismo que tiene un gran enfoque en esta 
habilidad, etc. Esta habilidad tiene distintos niveles de desarrollo, aunque para un desarrollo en el 
estadio maduro se llega en un rango de edad de 8 a 9 años, además de que llegar a este es una base 





Esta habilidad según Wickstrom caracteriza la acción de la carrera basada en la actuación 
del niño que trata de correr a máxima velocidad, “porque la base que se emplea para determinar la 
forma madura de la carrea es el sprint” (Wickstrom, 1990) Las características esenciales del patrón 
maduro los resume en:  
1. La rodilla como el tobillo del pie de apoyo se doblan ligeramente después de que el pie 
haya echo contacto non el suelo 
2. La acción en la cadera, la rodilla y el tobillo de la pierna de apoyo llevándolo al cuerpo 
a la fase se suspensiones, permitiendo un impulso al cuerpo adelante y hacia arriba. 
3. La pierna que se balance se recobra hacia adelante flexionada hacia adelante donde la 
rodilla está muy elevada, la parte inferior de la pierna flexiona ocasionado que el talón se acerque 
a los glúteos 
4. El movimiento de la extensión de la cadera, la rodilla de la pierna que se recobra exige 
al pie a moverse hacia atrás con rapidez apoyando el pie en el suelo, a la altura de centro de 
gravedad. 
5. El tronco sigue manteniendo levemente una inclinación hacia adelante durante todo el 
moviente de la zancada 
6. Los brazos se balancean de modo sincronizado y opuesto a la acción de las piernas 
Patear. 
Es una habilidad motriz, depende de una fuerza muscular y potencia específicamente de 
los pies para patear en general se necesita un balón, se requiere la acción del brazo tronco y de la 





deporte exactamente en el futbol según (Muñoz, 2003, pág. 130) “los tipos de patada más usadas 
para los niños al jugar en modo espontaneo y en juegos organizados son la patada de voleo y la 
patada de balón parado.” En esta habilidad parafraseando a Gallahue en su libro movimientos 
fundamentales su desarrollo y rehabilitación esta clasificación se da es distintos niveles o estadios: 
Estadio inicial: Movimiento de los brazos y troncos, movimientos de las piernas que 
presenta un ligero balanceo hacia atrás durante el movimiento inicial de la patada 
Estadio elemental: la pierna que va a ejecutar la acción permanece doblada hasta que 
establece contacto con el balón 
Estadio maduro: cuando se establece contacto con la pelota, el brazo del lado que efectuará 
la acción tiende a balancearse en dirección contraria mientras el otro brazo ejecuta la acción hacia 
el frente el movimiento de las piernas que ejecutará inicia desde la altura de la cadera interviniendo 
la rodilla flexionada al realizar la acción la pierna que ejecutará el momento formará un arco y la 
pierna de apoyo tendrá una pequeña flexión. (Gallahue & MC Clenagan, 2001). 
Por lo anterior, y nombrando las habilidades manipulativas, las locomotoras y no 
locomotoras, se hará una breve descripción enfatizando las características que se deben tener en 
cuenta al momento de realizar un ejercicio de habilidades manipulativas.  
Ritmo.  
El ritmo es la capacidad de la persona de realizar movimientos en un tiempo o secuencia 
en específico, ya sea tiempos que entren a nivel auditivo y realizar los movimientos en esos 





movimiento controlado y medido.  Como lo menciona (Muñoz, 2003, pág. 218) “el ritmo es el 
orden en el tiempo”. 
Lateralidad. 
La lateralidad nace desde que somos bebes donde utilizamos los dos hemisferios sin tener 
un lado dominante como lo menciona (Rigal, 2006) “la lateralidad viene determinada en gran 
medida en el momento de nacer y pertenece al ámbito de predominio hemisférico funcional; al 
mismo tiempo, tomamos conciencia de la existencia de las dos partes simétricas de nuestro cuerpo, 
la parte derecha y la izquierda” 
Con lo mencionado anteriormente podemos decir que la lateralidad es la ubicación del 
cuerpo humano donde integra su lado derecho e izquierdo entre otros permitiendo que el niño se 
pueda ubicar en un tiempo- espacio desarrollando conocimiento de su cuerpo, según  (Pulido, 
2015, pág. 30) “lateralidad se puede entender haciendo referencia al binomio espacio-tiempo, por 
lo que este proceso responderá a la organización d la estructura del ser humano, se su corporalidad 
dentro de unos límites en el espacio. 
Además, en la lateralidad es importante la orientación espacial de los hemisferios como lo 
expresa (Contreras, 1998, pág. 186) “La orientación espacial es la actitud para mantener la 
localización del propio cuerpo tanto en función de la posición de los objetos en el espacio como 
para referencia dicho objetos en función de la posición que ocupamos” es importante conocer las 
posición de nosotros como los objetos que nos rodean porque así mismo podemos utilizar con el 
hemisferio que mejor posicionado este según la orientación espacial tomando como  punto de 
partida algunas fases que se desarrollan según la edad 





1. Fase indiferenciada: va desde los 0-2 años es importante trabajar solo lo 
global sin ubicar por parte de cada lado. 
2. Fase alternante de 2-4 años es trabajar los dos lados sin imponer ninguno ya 
que el niño comienza a experimentar sus dos lados 
3. Fase definitiva va desde los 4 a 7 años el niño descubre que tiene un lado 
más dominante que el otro y se trabajaran el lado derecho e izquierdo. (pág. 20) 
Ubicación espacial. 
Hace parte de las capacidades perceptivo-motrices se puede definir como la ubicación del 
cuerpo frente al mundo que lo rodea donde es necesario comprende algunos conceptos que nos 
permite orientarnos los cuales nos menciona (Rodriguez, 2006) estos conceptos serian arriba, 
abajo, adentro, fuera, alto, bajo, etc. Además de esto también fortalece la capacidad de reconocer 
las distancias la orientación de nuestro cuerpo u objetos. 
También la espacialidad se puede dividir según (Caveda conde, 2001, pág. 32) en 
“orientación espacial, estructuración espacial y organización espacial” por lo que parafraseando lo 
mencionado en su libro se definen esos ítems como: 
La orientación espacial: es la ubicación de nuestro cuerpo tomando como referencia los 
objetos y además donde nos situamos nosotros 
La estructura espacial: esta hace referencia conocer longitud volumen y referencia para 
permitir como está estructurado el espacio 
La organización espacial: esto hace referencia a lo mencionado anteriormente frente a la 





los niños a que se familiaricen al entorno que los rodea y que aprendan conceptos frente a la 
orientación espacial. 
Coordinación. 
La coordinación es una acción del cuerpo humano que controla los movimientos donde se 
requieren la involucración simétrica para una ejecución bien hecha. Además debe están presente 
según la etapa de desarrollo; también favorecen el aprendizaje de esta debido a la concentración 
que se necesita generando unas cualidades de rapidez a la hora de ejecutar es definida por Elizabeth 
Blesedell  “es la acción delicada y armónica de grupos musculares que trabajan para producir el 
movimiento deseado” (2005, pág. 394) Los tipos de coordinación más comunes o su clasificación 
coordinación dinámica, coordinación óculo manual y coordinación óculo pedica. 
Coordinación óculo –manual. 
La coordinación óculo- manual es la capacidad de coordinar movimientos con las manos 
utilizando un objeto, ya sea para lanzarlo o para atraparlo y así ejecutar este movimiento de una 
forma eficaz. Como los no mencionan (Granillo & Macías, 2013, pág. 12): 
“Es aquella acción que se realiza con la utilización de manos en 
coordinación con los ojos, conectados por el cerebro, se puede realizar 
manipulación de objetos como lanzamientos largos o cortos y recepciones de estos 
a demás desarrolla las destrezas necesarias para escribir, aplaudir, manejar 





Además de que este tiene una alta relación con el sistema nervioso central, ya que el cerebro 
nos manda la información que requerimos para así poder ejecutar la acción ya sea de atrapar un 
objeto que viene hacia nosotros o de lanzarlo a un objetivo con el debido control. 
Lúdica. 
La lúdica se realiza al aire libre con el objetivo de liberarse de la rutina donde se desea que 
los participantes tengan un rato de esparcimiento donde no interesa las edades el género o las clases 
sociales solo interesa la diversión. 
Es una forma de expresar alegría y diversas emociones mediante juegos, entretenimiento 
entre otros siendo las fuentes de alteraciones de lo que sería reír, gozar, gritar. De este modo el 
autor (Veléz, 2005, pág. 12) expresa que  “la relación entre la risa, el chiste y el lenguaje son 
fundamentales, para comprender la esencia lúdica e inteligente del ser humano y, en especial, todo 
aquello que contribuye a la inteligencia humana” desde la perspectiva de Vélez, esta se ve  de una 
manera didáctica, toda vez que, el juego debe ser asumido en los ambientes escolares como una 
manera de aprender elementos básicos para la vida, y de una forma fácil, lo que permite que se 
desarrollen las habilidades más fácilmente para ejecutar cualquier tipo de acción.  
Asimismo, para lograr comprender un poco más el concepto de lúdica se utilizará la 
definición dada por (Diaz, 2008):  
“para comprender su verdadera naturaleza significa reivindicar ante las 
comunidades académicas y pedagógicas las posibilidades de la lúdica en la 
educación del ser humano y sobre todo esbozar un sendero para la educación lúdica 






 La cual establece, que dichas lúdicas fomentan el desarrollo psicosocial y la adquisición 
de saberes, para desarrollar habilidades en los niños y su aprendizaje es más eficaz. 
También tiene significados en la vida como lo expresa (Almeida, 2002, pág. 8)  “educar 
lúdicamente tiene un significado muy profundo y está presente en todos los segmentos de la vida”. 
Esta permite que los niños aprendan conocimientos, no solo teóricamente sino a través de los 
juegos, dándole significado a sus experiencias educativas y favoreciendo su relación con otros 
pares generando prácticas sociales desde el Juego. 
Didáctica. 
Según el autor Hans Aebli, define la didáctica de manera sencilla, planteando que  “una 
didáctica coherente no es ni sólo deducción de la teoría, ni sólo empirismo experto, sino el 
resultado de una interacción constructiva entre teoría y práctica: la teoría como marco de referencia 
y orientación sistematiza dora de la praxis, y la praxis como validación, como corrección muchas 
veces, de la teoría” (2006, pág. 1);  es decir, para Aebli la enseñanza en los niños y niñas no solo 
se da desde lo estructural o escrito, sino también desde la construcción de acciones dadas en el 
contexto (Experiencia – Empírico – Didáctico). 
En este sentido, el autor reporta que se debe abordar la enseñanza desde las diferentes 
actividades que realizan los niños, el cómo lo hacen, los pensamientos y la realidad; esto conlleva 
y contribuye a la construcción cognitiva de los niños, permitiendo evaluar constantemente el 
aprendizaje social, de manera reflexiva e íntegra. 
Sin embargo, es relevante mencionar que este autor explica tres dimensiones básicas para 





desarrollando capacidades y habilidades para interactuar autónomamente en el ámbito en el que se 
encuentren sea escolar, ocio entre otros, por lo que los expresa de la siguiente manera: 
Dimensión  Formas básicas de la enseñanza y del 
aprendizaje 
1. Los diferentes medios, en los que se 
puede realizar el proceso de 
comunicación. 
 Narrar - referir. 
 Mostrar. 
 Contemplar y observar. 
 Leer y contemplar textos.  
2. Contenido estructural del proceso 





3. Contiene las diferentes funciones 
del proceso que posibilita esta 
construcción. 
 Solución de problemas. 
 Elaboración. 
 Ejercicio y repetición. 
 Aplicación. 
Tabla 3. Dimensiones didácticas. Realizado por Ariza Rosita Carolina y Ramírez Jesús David 
Juego. 
Inicialmente se enunciará el concepto de la palabra juego y luego de ello se abordará la 





“El juego es una acción u ocupación libre, que se desarrolló dentro de unos límites 
temporales y espaciales determinados, según reglas absolutamente obligatorias” (Maurieria & 
Maurieria, 2011, pág. 69). En donde estas reglas están propuestas por mutuo acuerdo entre los 
participantes. También el juego nos lleva a unas sensaciones de sentimientos en las cuales se 
encuentra alegría, emoción, tensión, seriedad entre otros; por supuesto el juego tiende a llevar la 
imaginación y la creatividad al límite donde ocasiona y experimenta un mundo temporal y 
espontaneo que ayuda a mejorar el desarrollo del juego, pero por consiguiente se deja a un lado el 
mundo real el conflicto de pertenecer a algún estatus.  Pero como todo juego tiene un tiempo un 
espacio determinado. 
Según el autor John Huizinga la definición de juego, puede considerarse como una 
operación que se desarrolla en cierto momento, el cual tiene unas reglas de tiempo, lugar, y 
espacio; asimismo lo primordial para que se dé el juego es la diversión, entusiasmo y emotividad, 
así este se trate de una competencia.  
De igual manera, el autor manifiesta que “A partir del juego, la dimensión lúdica tiene 
ámbitos diferentes de realización que no son delimitados ni cerrados, pero que deben identificarse 
para la acción educativa. La dimensión lúdica se desarrolla en todos los espacios de la actividad 
escolar y social, aunque en la educación física se expresa a través de un conjunto de actividades 
que le son expresamente reconocidas” (2017, pág. 28).  
A partir de lo anterior, se puede referir que la dimensión lúdica permite la construcción del 
juego como acciones de aprendizaje a través de normas o reglas que disponen los mimos 
participantes, igualmente favorece la percepción de la realidad y faculta las estructuras sociales 





Del mismo modo, esta dimensión ratifica que por medio del juego los niños desarrollan 
capacidades y proporciona formación de estudiantes de manera innovadora, brindando 
posibilidades de ejecución y aplicación en las acciones, no caracterizándose por ser una rutina 
desgastante o jerárquica que genere conductas de rechazo frente al aprendizaje por otro lado, los 
juegos se pueden clasificar en:  
Juegos tradicionales. 
Lo juegos tradicionales hacen referencia a la socialización entre los pares dando una 
posibilidad de conocimiento, donde hay una participación de lo cognitivo y motriz, además hay 
una intervención de una amplia enseñanza entre culturas y favorezca la cinética aportando  valores 
a los juegos tradicionales, y así la define (Navarro, 2002)  “el juego tradicional tiene el reto de 
adecuar un nuevo pensamiento a la socialización y sus alternativas lúdicas, no a la intimidad social 
ni a la identidad cultural por sí misma”. 
Además los juegos tradicionales son aquellos que pasan de generación tras generación en 
ocasiones son emitidos o perduran en diferentes años, siglos, tiempo, etc. pero debido a esto se ve 
reflejada algunos cambios que en ocasiones aportan al desarrollo de los juegos, (Lavega, 2000, 
pág. 91) ”los juegos tradicionales se tratan de prácticas muy vinculadas  con su entorno 
sociocultural” fortaleciendo en todo momento su magia; de la temática del juego y de la habilidad 
que con estos se pretende desarrollar, ante esto, hay unos aprendizajes determinados donde hay 
involucración de lo socio –cultural; no obstante, sin que los niños pierdan la esencia de los mismos 
es decir la diversión.  
Por consiguiente, los juegos siempre son novedosos para los niños, ya que se pueden 





y sepan que no solo en la ciudad o región donde se ubiquen  solo existen esos juegos, sino, por el 
contrario  hay variedad de juegos que sirven para liberarse de la cotidianidad o problemas que haya 
en el mundo real y que siempre los juegos tradicionales estarán presentes para comunicarse 
participar o relacionarse con los demás. (Sanchez, 2013, pág. 23) ”los juegos tradicionales son una 
excusa perfecta para aprender y relacionarse o como una prueba de demostración de habilidades” 
parte de una acción libre que se manifiesta de una cultura donde se refleja el comportamiento y la 
espontaneidad del ser humano. Por ello, los juegos tradicionales nos llevan a mostrarnos como 
somos y permiten que podemos interactuar con lo demás sin importar en que núcleo social estemos.  
En consecuencia, los juegos tradicionales favorecen el desarrollo de habilidades motrices, 
tales como son lanzar y atrapar; igualmente permite que se adquieran no solo juegos innatos de la 
región donde se ubican los niños; sino también, de diferentes lugares del mundo; y contribuyan a 
potencializar las destrezas de los menores de edad; asimismo cabe aclarar que se abordan juegos 
tradicionales internacionales, dado que estos también permiten ampliar el rango de estudio y objeto 
de investigación. 
Juegos cooperativos. 
Los juegos cooperativos consisten en la participación en actividades en las cuales no hay 
como objetivo tener un ganador, fomentando de esta manera un ambiente de inclusión ya que no 
se busca excluir a ningún niño haciéndolo perder, sino al contrario fomentar un ambiente de trabajo 
en equipo.  Además de fomentar en las personas el hecho de tener confianza en sí mismos, confiar 
en sus compañeras, comunicarse de una forma positiva con los demás. 
El juego cooperativo favorece la comunicación entre pares fortaleciendo la solidaridad, 





mencionado es esencial para el juego cooperativo como lo define (Madroga & Naveiras, 2007, 
pág. 10)“Los juegos cooperativos contribuyen a fortalecer la conexión social”  
Juegos Pre-deportivos. 
Son los juegos que pueden aplicarse a algún deporte así no sean el deporte en específico ya 
que poseen las características de estos, es decir la ejecución de habilidades como: lanzar, atrapar, 
recepción, correr, saltar. Por lo que los juegos pre-deportivos se caracterizan por abarcar varios 
deportes donde permite un acercamiento a la competencia tanto así que se aprenda a tomar 
decisiones también Y es definida por (Gonzalez Rebollo, Buñuel Lopez, & Trillo Diaz, 2002, pág. 
86)” Juego pre-deportivo va ser un tipo de juego con reglas más complejas mayor duración y que 
implica el dominio de un mayor número de habilidades”. 
Este tipo de juegos también tiene una clasificación la cual sería según (Garcia, 2007): 
1. Juegos individuales: donde no se necesita de compañeros para cumplir el 
objetivo del juego. 
2. Juegos colectivos: 2 o más compañeros participan en la actividad como un 
equipo. 
Estilos de enseñanza. 
Los estilos de enseñanza son una herramienta que ayuda a fortalecer el aprendiza de los 
niños según (Camacho, 2002, pág. 13)”los estilos de enseñanza con una estructura centrada que se 
supone en varios de los ejes vertebrales de toda la enseñanza ; la individualización , la participación 





Uno de los representantes significativo de los estilos de enseñanza es Musca Mosston y el los 
clasifica como 9 estilos los cuales son:   
 Mando directo: Se caracteriza por el protagonismo del profesor en la cual la 
función del estudiante es ejecutar, obedecer y seguir órdenes.  
 Asignación de tareas: se caracteriza porque tanto el alumno como el profesor 
son los protagonistas, pero en la primera fase es el profesor   es el encargado de tomar todas 
las dediciones, pero a la hora de ejecutar las tareas el estudiante es el que decide toma las 
nuevas decisiones. 
 Enseñanza reciproca: la esencia de este estilo es las relaciones sociales y se 
caracteriza por trabajar en grupo donde hay un observador y un participante. 
 Estilo de autoevaluación: la esencia de este estilo es que se trabaja individual 
donde cada alumno se responsabiliza de la manera de ejecutar las actividades  
 Estilo de inclusión: este estilo es el que ayuda a incluir a todos los alumnos 
no se necesita exigir tanto el protagonista es en este caso el alumno ya que el decidirá en 
que intensidad trabajará  
 Descubrimiento guiado: la esencia de este estilo se característica por la 
solución de preguntas que da el profesor. Donde los estudiantes tendrán que resolverlas  
 Resolución de problemas: este estilo se caracteriza porque invita al alumno 








El presente proyecto se realizará en el colegio IED Robert F. Kennedy, el cual está 
conformado por la sede A y sede B, que se encuentran ubicadas en la localidad (10) de Engativá, 
en el barrio Lujan.  La sede B en la cual se realizó la intervención se encuentra en la dirección 
Calle 65 A No. 76 – 53, mientras la sede A se encuentra muy cerca ubicada sobre la avenida 
Boyacá.  
Esta institución educativa es de carácter distrital y posee con los niveles de educación de 
(preescolar, aceleración, educación básica y media), con modalidad de mañana y tarde, además 
de esto es de genero mixto. El proyecto pedagógico del colegio tiene un enfoque hacia la 
comunicación, el liderazgo y la convivencia, con su PEI el cual dice “Comunicación, liderazgo y 
convivencia como factores de cambio” además cuenta con una metodología constructivista está 
planteado por  (Delval, 2007)”El sujeto construye el conocimiento de la realidad, ya que ésta no 
puede ser conocida en sí misma, sino a través de los mecanismos cognitivos de que se dispone, 
mecanismos que, a su vez, permiten transformaciones de esa misma realidad.” Esto quiere decir 
que tiene que haber una enseñanza aprendizaje donde se involucrara las dos partes el profesor 
como el estudiante 
Este proyecto se enfoca en específico en la sede B del colegio IED Robert F. Kennedy con 
el curso de 101 jornada tarde, el cual está integrado por 20 alumnos de los cuales 11 son niños y 9 
niñas. Estos niños tienen un rango de edad entre los 5 a 7 años; el cual se determinó gracias a una 






Capítulo 2: Aspectos metodológicos 
Metodología 
Este proyecto al ser un proyecto que pretende analizar el nivel o estadio en el que se 
encuentran los alumnos de 101 en cuanto a los patrones básicos lanzar y atrapar y ver su evolución, 
durante un proceso que se llevara a cabo mediante los juegos tradicionales como estrategia 
didáctica. La investigación por realizar es de tipo evaluativo y presenta un enfoque cualitativo.  
Basándonos en la teoría de Daniel Stufflbeam este entra dentro de la categoría de 
evaluación de producto. Ya que se pretende emplear un programa con el cual se va a aplicar a 
distintos tipos de intervenciones a los estudiantes y después evaluar si se consiguieron los 
resultados esperados y que se debe hacer posteriormente. Parafraseando a (Stufflebeam, 2017) 
Este modelo se subdivide en 4 fases “CIIP” las cuales son Contexto, Input, Proceso y producto. 
En donde la primera se basa en la recolección de los datos principales como lo son el lugar, 
ambiente, dificultades; por lo que en esta se realizó la caracterización de la población, que se iba 
a trabajar en el colegio IED Robert F. Kennedy, la caracterización del curso que era primero 
cuantos niños era y de que género. El segundo paso es en el cual se valora o se hace un diagnóstico, 
el cual fue el test de GODFREY & KEPHART, el cual es un test para determinar el nivel de 
desarrollo motor en los diferentes patrones básicos del movimiento y se aplicó en primero.  
Continuando al tercer pasó en el cual se estructura y aplica un programa, el cual es la 
propuesta didáctica que se planteó, en donde se encuentra distribuido el plan de trabajo durante las 
12 sesiones, en que consiste cada sesión, cada unidad didáctica y el tema en general. Para finalizar 





vuelve a aplicar el test inicial y se comparan los resultados para verificar si hubo una mejora o se 
desarrollaron los patrones básicos a trabajar, llegando así a unas conclusiones finales. 
Tal y como lo menciona (Valarino, 2010, pág. 243) “En un estudio de investigación 
evaluativa se tiene como propósito determinar la calidad o valor de los programas, proyectos, 
planes, políticas o intervenciones”. Por lo que también se verá si la propuesta que se presentara 
mediante los juegos tradicionales es de calidad y cumple todos los parámetros 
Instrumentos para la recolección de datos 
Test 
Para determinar el nivel de desarrollo motor en los patrones básicos de lanzar y atrapar en 
los niños de 101 del colegio IED Robert F. Kennedy jornada tarde, se implementó la prueba 
GODFREY & KEPHAR (ver apéndice. 3 y 4).  Esta prueba se puede aplicar de distintas formas 
siempre y cuando el docente lleve un orden para observar cada una de las pautas que dice en la 
prueba, por lo que se puede realizar la observación durante un juego o llamar individualmente a 
cada estudiante. 
Esta prueba consiste en una manera de evaluar, observar y chequear los patrones básicos del 
movimiento, además ayuda a encontrar o identificar la falla especifica en cada patrón básico. En 
cada lista de chequeo el docente tiene que colocar un chulo en donde el estudiante cumpla con lo 
que dice, las listas de chequeo están distribuidas en elementos presentes dentro del movimiento y 
desviaciones notadas, también nos da la opción de anotar observaciones extras sobre fallos que 





Para obtener los resultados se sumará el número de niños que realizaron el gesto motor indicado 
de manera correcta, entre más niños cumplan todos los ítems indicados durante el test el 
resultado será que el nivel de desarrollo motor se encuentra mejor (ver apéndice 1 y 2). 
Diario de campo 
El diario de campo es una herramienta o instrumento de investigación que nos permite 
recolectar la información que se vivencia, de esta manera se logra registrar todos los hechos que 
sean importantes durante la aplicación de una investigación o durante el proceso. Estos están 
compuestos por una fecha, un lugar ya sea colegio, universidad o un instituto en el cual se 
tomarán los registros y con estos se logra realizar una comparación entre los datos registrados y 
los resultados obtenidos en el test final, además del nivel de participación de los niños. 
Resultados 
Test de entrada atrapar 
1. Cuerpo en posición y a tiempo para atrapar  
El 40%  de los niños cumple con la posición del cuerpo a tiempo para atrapar la pelota, es decir 
únicamente 8 de los 20 niños realizan apropiadamente este gesto motor de atrapar. 
2. Preparación de los brazos para coger la pelota 
El 15% de los niños realiza esta fase del movimiento de una manera apropiada, preparando sus 
brazos en una posición correcta para atrapar el balón, es decir únicamente 3 niños de los 20 
lograron realizarlo. 
3. Atrapa con ambas manos 
Únicamente el 25% de los niños lograba atrapar la pelota con ambas manos, es decir únicamente 





4. Atrapa con mano derecha 
El 10% de los niños lograron atrapar la pelota con la mano derecha, es decir únicamente 2 niños 
de los 20 lograron realizar de manera apropiada este ítem. 
5. Atrapa con mano izquierda  
Únicamente el 5 % de los niños lograron atrapar la pelota con la mano izquierda, es decir 
únicamente un niño logro cumplir o realizar correctamente este ítem. 
6. Retiene o controla la pelota 
El 35 %  de los niños lograron controlar o retener la pelota al momento de atraparla, es decir 
únicamente 7 niños realizaban esto de manera apropiada. 
7. Apunta los dedos hacia arriba abajo al frente, según el tipo de lanzamiento 
El 30 % de los niños apuntaban los dedos en la dirección correcta para lograr ejecutar una 
atrapada de manera apropiada, es decir únicamente 6 niños. 
8. Amortigua con los brazos el lanzamiento 
El 40 % de los niños amortiguaba el balón con los brazos al momento de recibir, es decir sin 
involucrar alguna otra parte del cuerpo. 
9. Maneja lanzamientos fáciles 
El 60 % de los niños lograron manejar lanzamientos fáciles, de una manera u otra, es decir 
únicamente 12 de los 20 niños lo realizaban. 
10. Maneja lanzamientos difíciles 
El 15 % de los niños manejaron lanzamientos difíciles, es decir solo 3 niños atraparon de manera 
apropiada estos lanzamientos. 
11. Maneja lanzamientos fuertes 








Tabla 4. Tabulación test de entrada y test de salida. Realizado por Ramírez Jesús David & Ariza Rosita 
Carolina 
 












1 8 15                  
2 3 14                  
3 5 11                  
4 2 5                    
5 1 7                    
6 7 11                  
7 6 13                  
8 8 10                  
9 12 15                  
10 3 6                    
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Test entrada lanzar 
1. Movimiento preparatorio desde atrás 
2. Brazos y pierna en dirección al lanzamiento 
3. Lanzar con brazo izquierdo 
4. Lanzar con brazo derecho 
5. Usa todo el cuerpo para obtener distancia 
6. Dar un paso adelante en dirección al lanzamiento 
7. Controla el objeto mientras está lanzando 
8. Similitud de movimiento en cada lado del cuerpo 




1 14 17                  
2 5 12                  
3 6 10                  
4 8 14                  
5 6 15                  
6 9 10                  
7 2 12                  
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Capítulo 3. Propuesta didáctica 
Introducción  
La siguiente propuesta busco que los niños del curso 101 del colegio IED Robert F. 
Kennedy, mejoren sus patrones básicos de lanzar y atrapar mediante los juegos tradicionales; Ya 
que en el diagnóstico que se les realizo (ver pág. 38.) se determinó que los niños presentan 
deficiencias tanto en la ejecución del movimiento en el tronco superior y en lo que debería hacer 
su tronco inferior al hacer el movimiento, según lo descrito por el test y autores ya mencionados 
anteriormente, se determinó que los niños se encuentran en un estadio inmaduro.  
Para lo anterior primero se diseñó una serie de actividades con los juegos tradicionales 
tanto nacionales como internacionales, los cuales se clasificaron para la mejora de unos objetivos 
en específico y se trabajó paso a paso el fortalecimiento de los patrones básicos lanzar y atrapar de 
una forma didáctica. Para esto se realizó 4 unidades didácticas (Mesociclos) las cuales tuvieron 
distintos contenidos según las deficiencias encontradas en los niños; algunos de estos son el trabajo 
del tronco, el tren superior, etc. En donde se trabajó en distintas sesiones cada uno de estos 
contenidos. 
Para concluir en esta propuesta se escogió implementar las metodologías de enseñanza de 
(Mostton, 1986) inclusión y asignación de tareas ya que son las más aceptables para la 








 Fortalecer los patrones básicos lanzar y atrapar, en los niños del curso 101 
del colegio IED Robert F. Kennedy jornada tarde. 
Objetivos específicos. 
 Desarrollar el patrón básico lanzar mediante los juegos tradicionales. 
 Mejorar el patrón básico atapar mediante los juegos tradicionales. 







La propuesta involucrara los patrones básicos de lanzar y atrapar, los cuales vienen siendo 
patrones manipulativos o habilidades manipulativas; pues la persona tiene que tener un contacto 
directo con un objeto. Estos movimientos entran dentro del conjunto de habilidades que se puede 
trabajar de los 2 a los 7 años siendo los movimientos fundamentales y dividiéndose en 3 estadios 
Según Gallahue (1982) en esta etapa los niños deben explorar todas sus capacidades motrices con 
movimientos tanto de locomoción, manipulación y locomotores.  
Lanzar. 
Lanzar es la habilidad que nos permite impulsar o arrojar un objeto a un sitio determinado, 
este movimiento tiene variaciones en cuanto al tipo de lanzamiento; pues puede ser con una mano, 
dos manos, por encima de la cabeza, lateral. Pero en cada uno de estos tipos de lanzamientos se 
maneja unos gestos motores en específico, que permiten una mejor ejecución del movimiento 
(Muñoz, 2003).  
Para esta propuesta se tendrán en cuenta los estadios y características del movimiento 
propuestas por (Wickstrom, 1990), las cuales ya se han mencionado anteriormente (ver págs. 23 – 
27.), los cuales resumidamente van distribuidos en estadio 1 el cual va de los 2 a los 3 años, estadio 
2 el cual va de los 3.5 a los 5 años de edad, estadio 3 de los 5 a los 6 años y para finalizar el estadio 
4 que va de los 6  años en adelante, y es donde se lograría la ejecución de un movimiento maduro 
y ya perfeccionado según sus características; por lo que se estaría hablando que en este estadio el 
niño realiza a la perfección los movimientos que van dentro de la fase preparatoria, fase de 







Dentro de nuestra propuesta se va a implementar dos estilos de enseñanza los cuales son 
inclusión y asignación de tareas. Estos métodos de enseñanza se implementan para tener un mejor 
control y poder dirigir el proceso de enseñanza. 
Inclusión. 
Este estilo de enseñanza se utiliza para adaptarse cada ritmo y da oportunidades a los 
estudiantes de experimentar y asimismo permitiendo que todos participen e interactúen en las 
actividades propuestas por el docente. En esta metodología se encuentran algunas fases que nos 
menciona (Mostton, 1986) y los clasifica en: 
Pre-impacto: según el autor, manifiesta que en esta fase el profesor es quien toma la 
decisión de forma única e individual acerca de cómo llevar a cabo el juego.  
Impacto: En esta fase, tanto el estudiante como el profesor son participes de la decisión, ya 
que el docente es quien explica, guía y orienta la manera de ejecutar el juego por parte del alumno 
y el estudiante es quien al ejercer la acción evalúa las diferentes opciones ejecutándolas. 
Post-impacto: En donde tanto el estudiante como el profesor son los que evalúan el proceso. 
El rol del alumno será apreciar su actuación en la actividad y el del docente revisar la clase para 
después ir a cada alumno y ofrecerle el feed-back.  
Asimismo, este método funciono para implementar en nuestra propuesta didáctica ya que 
nos ofrece una característica muy interesante donde el estudiante decide su nivel y ajusta sus 





cada niño y pueda expresarle a tiempo las dificultades y errores que está cometiendo; con el fin de 
mejorar, contribuir y enriquecer su esquema de conocimiento por sí solo.  
Por otro lado, este estilo está clasificado en una estructura que permite revisar la función 
del estilo colocándolo en el rango y como lo muestra (Mostton, 1986) donde es pertinente un 
mínimo de limite teórico teniendo en cuenta que la edad que se encuentran los niños es adecuada 
utilizar este estilo así mismo es el único estilo que permite la inclusión de todos los alumnos. 
Asignación de tareas. 
Este estilo de enseñanza se utiliza debido a que el profesor como el estudiante son los 
protagonistas y es una manera de poder tener un orden en las actividades, así mismo permite 
realizar tareas determinadas a cada alumno e ir en un circuito, lo cual ayuda a la implementación 
de juegos tradicionales. Este estilo se clasifica en: 
Pre-impacto: según el autor  (Mostton, 1986),  manifiesta que en esta fase el docente es 
quien toma todas las decisiones dándole un orden a las actividades propuestas, así mismo planifica 
las tareas para un grupo, o para cada uno de los niños. 
Impacto: el docente le pasa toda la responsabilidad al estudiante donde deberá tomar las 
nuevas decisiones, pero siguiendo los parámetros y las indicados por el docente. 
Post impacto: la función principal del docente es observar y ofrecer retro alimentación 
individual dejando que el estudiante en su experiencia en la práctica permita que cometa errores 
para después dar la correcciones y conclusiones oportunas. 
Igualmente, este estilo sirve para ser participe en nuestra propuesta; ya que, nos brinda 





circuitos de los estudiantes, realizando retro alimentación de manera que pueda sensibilizar a los 
niños y ellos a su vez puedan lograr el objetivo del juego, del mismo modo el estudiante favorece 
su aprendizaje y desarrollo de habilidades, a través de las indicaciones del maestro y a su vez 
restablece nuevas propuestas o indicaciones para poder resolver.  
Por otro lado, este estilo está clasificado en una estructura que permite observar la función 
del estilo como no lo muestra (Mostton, 1986) en la cual está ubicada en el rango B donde es 
pertinente un mínimo de limite teórico teniendo en cuenta que la edad que se encuentran los niños 
es adecuada utilizar este estilo. 
En conclusión, por esta razón los dos estilos ya mencionados anteriormente son adecuados 
para nuestra propuesta, ya que dichos métodos de enseñanza contribuirán de manera adecuada para 







  Trabajo de tronco: se realizará durante el proceso como un primer ítem un 
trabajo de tronco, ya que al momento en el que los niños ejecutan el movimiento de lanzar 
su tronco no realiza las acciones necesarias para la buena ejecución del movimiento.  
Para poder realizar esto se utilizará distintos juegos que impliquen una amplia 
utilización del tronco, logrando así realizar en el niño un engrama motor de lo que su tronco 
debe hacer.  
  Trabajo de tren superior: el trabajo en tren superior se realizará con el fin 
de generar engramas motores en los niños acerca de lo que debe realizar sus miembros 
superiores, es decir muñeca, brazos, antebrazo, cabeza, al momento de ejecutar el 
movimiento. Ya que se analizó que durante la ejecución del movimiento sus miembros 
superiores no hacen el gesto necesario para un lanzamiento o atrapada eficaz.  
 Trabajo de tren inferior: Así como se trabajó el tren superior, en este tema 
el cual es tren inferior se trabajará ya que los niños poseen muchos errores al momento de 
lanzar y atrapar; los cuales son no avanzar la pierna contraria al brazo que lanza, no semi 
flexionar las rodillas al atrapar. Por esta razón es uno de los puntos importantes para generar 








Para esta propuesta se trabajará el fortalecimiento de los patrones básicos lanzar y atrapar 
en los niños de 101 del colegio Robert F. Kennedy jornada tarde, por lo cual se trabajará cada uno 
de los contenidos en los cuales tenían mayor deficiencia en la ejecución del movimiento, con el 
fin de desarrollar su estadio motor y dejarlos en el adecuado para la edad que tienen. Esta propuesta 
se trabajará en un orden de los más fácil a lo más difícil y siempre usando los juegos tradicionales 
como herramienta didáctica, y al final de esta se unificarán todos los contenidos con el fin de que 
trabajen el movimiento completo en cada uno de los juegos que se escogerán y adaptaran para 
poder cumplir el objetivo.  
Justificación. 
En esta propuesta se encontraron distintos temas a trabajarles a los niños para el desarrollo 
de sus patrones básicos “lanzar y atrapar”, según los resultados obtenidos en las pruebas 
implementados. Por lo que se escogió las divisiones del movimiento en donde mayor porcentaje 
de niños tenía dificultad y se ordenó de una manera en la cual se empiece a trabajar de una manera 
inductiva yendo de lo más fácil a lo más complejo, y se encontraron una serie de contenidos que 
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Figura 2. Cuadro de clasificación de los temas a trabajar durante la propuesta para la mejora de los patrones básicos lanzar y atrapar mediante los 
juegos tradicionales.
CURSO 101 MESES DEL AÑO 2018 
JORNADA TARDE Mayo Junio Agosto Septiembre Octubre 
















muscular                     
tren superior 
Coordinación 
óculo manual                     
posición de 
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lateralidad                      
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tren inferior 
lateralidad                      
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En las siguientes unidades se encuentran el mesociclo, donde se llevará a cabo el trabajo 
de tronco en la cual se desglosaron los contenidos de acuerdo con lo que se va a trabajar en la clase 
número 1, 2 y 3.  Por otro lado, el trabajo de tronco esta subdividido en subtemas los cuales son 
esquema corporal y tono muscular y de ellos se desprenden algunos contenidos los cuales serían 
la postura, equilibrio. 
por consiguiente, nos permita adecuadamente la ejecución para fortalecer los patrones de 
lanzar y atrapar por medio de la herramienta los juegos tradicionales.  
subtemas: 
 Esquema corporal: Es fundamental trabajarlo ya que es uno de los pilares 
como lo dice (Muñoz, 2003, pág. 212) “corresponde organización psicomotriz global” ya 
que vamos a trabajar con nuestro cuerpo es importante conocernos y debemos de tener una 
noción de nuestro cuerpo de cómo funciona obteniendo una integración percepción del 
propio cuerpo, equilibrio, postural e independencia de los segmentos en correlación al 
tronco. 
 Tono muscular: Es fundamental trabajar los músculos como lo dice 
(Muntaner, 1996, pág. 219) “posibilita el movimiento y por la relación con el mundo 
exterior” ya que nos permite tener una buena postura de nuestro cuerpo y un movimiento 






 El estudiante fortalecerá su esquema corporal mediante los juegos 
tradicionales.  
 El estudiante atreves los juegos tradicionales logra mejorar el patrón de 
lanzamiento mediante la fuerza del tren superior fortaleciendo el tronco. 
 El estudiante atreves los juegos tradicionales logra mejorar el patrón de 
atrapar y lanzar mediante la implementación del tono muscular. 
Evaluación: 
 El niño logra realizar correctamente la ejecución del movimiento de lanzar 
y atrapar atreves del fortalecimiento de su esquema corporal y su tono muscular 
 El niño logra tener una buena postura y equilibrio para realizar 
armónicamente los movimientos de lanzar y atrapar 
Justificación: 
Esta unidad didáctica se trabajará con propósito de fortalecer cada uno de los movimientos 
antedichos en el tronco que permiten la realización correcta de los patrones básicos de lanzar y 
atrapar. Esta unidad didáctica se trabajará como primera, porque desde el tronco se realiza mayor 
movimiento para la realización de dichos patrones. así mismo se sacaron unos subtemas que nos 
ayudan a ir paso por paso trabajando tronco y des de ahí se desprende algunos contenidos que son 








Para este segundo mesociclo o unidad didáctica se hará énfasis en el trabajo del tren 
superior y se llevará a cabo de la sesión 4 a la 6. El objetivo principal de esta unidad será el trabajo 
de los gestos motores que se realizan con los brazos, muñeca y la impulsión que se le da al objeto 
en el patrón básico lanzar y la posición de los brazos para atrapar. Conseguir esto se trabajará 
distintos subtemas que nos permitan fortalecer la ejecución de los movimientos utilizando como 
recurso didáctico los juegos tradicionales. 
Subtemas  
 Coordinación óculo-manual: la coordinación óculo manual juega un papel 
importante dentro del desarrollo de los patrones básicos lanzar y atrapar, ya que es la que 
nos permitirá coordinar movimientos utilizando los brazos o manos con un objeto externo. 
Además de esto para llegar a un estadio maduro dentro de los movimientos fundamentales 
es necesario una buena coordinación y otros factores como la eficiencia mecánica  
(Gallahue & MC Clenagan, 2001). 
 Posición de brazos: La posición de los brazos es otro de los factores que 
juega un papel importante dentro los patrones básicos lanzar y atrapar, pues una buena 
postura de los brazos permitirá una mejor ejecución del movimiento. Al lanzar el hecho de 
subir el brazo y flexionar el codo atrás de la cabeza y luego hacer un movimiento hacia al 
frente a determinado Angulo nos permite tener un lanzamiento mejor, o al atrapar el hecho 





recibir este objeto dentro de un estadio maduro como ya se ha visto anteriormente (ver 
pág.). 
 Lateralidad: los niños del curso 101 del colegio Robert F. Kennedy jornada 
tarde al tener un rango de edad entre los 6 a los 8 años se encuentran dentro de la fase 
definitiva de lateralidad ya descrita anteriormente (ver pág.). Por lo que tienen ya 
conciencia de cuál es su lado dominante y son capaces de diferenciar entre derecha e 
izquierda. Al trabajar lateralidad se fortalecerá las fallas que tengan en la ejecución de los 
movimientos tanto con su lado que más se les facilita como el que menos se les facilita.  
 Impulsión de objetos (tipos de lanzamiento): Para lograr que al lanzar la 
pelota los niños la impulsen, se trabajara distintos tipos de lanzamientos con el fin de lograr 
generar en ellos engramas motores y que al momento de realizar un lanzamiento 
determinado realice una impulsión correcta de la pelota y esta llegue a su objetivo. 
Logros  
 Determina la posición ideal de los brazos para la ejecución de los patrones 
básicos lanzar y atrapar, logrando así una buena ejecución con el tren superior. 
 Determina cuál es su lado dominante para la ejecución del patrón básico 
lanzar. 
 Posiciona adecuadamente los brazos en el momento exacto que el balón va 
llegando para lograr atraparlo de una manera eficaz y no usa ninguna otra parte del 
cuerpo como su pecho. 






 El niño logra realizar con sus brazos un lanzamiento adecuado, impulsando 
correctamente la pelota y posicionando bien sus brazos. 
 El niño coordina sus brazos con la caída del balón atrapándolo 
correctamente, teniendo bien posicionados sus brazos en el momento adecuado. 
Justificación  
Esta unidad didáctica se trabajará con el fin de fortalecer cada uno de los movimientos 
implícitos que se realiza con el tren superior en los patrones básicos de lanzar y atrapar, para esto 
se sacaron unos subtemas que nos ayudan a ir paso por paso trabajando el tren superior. Esta unidad 
didáctica se trabajará de segunda pues se ira trabajando en un orden céfalo -caudal, después de ya 








En las siguientes unidades se encuentran el mesociclo, donde se llevará a cabo el trabajo 
de tren inferior en la cual se desglosaron los contenidos de acuerdo con lo que se va a trabajar en 
la clase número 7 y 8.  
 Por otro lado, el trabajo de tren superior esta subdividido en subtemas los cuales son la 
lateralidad y equilibrio. Estos dos contenidos favorecen a la unidad que estamos trabajando y 
abarcan conocimientos esenciales para la realización de lanzar y atrapar en el tren inferior 
 subtemas: 
 Lateralidad: Es la predominancia de su lado dominante como lo 
muestra (Muñoz, 2003, pág. 215) “predominancia motriz llevada sobre los 
segmentos derechos e izquierdos” así mismo los niños de los niños curso 101 del 
colegio Robert F Kennedy se encuentran en un rango de edad entre los 6 a los 8 
años donde son capaces de diferencias los segmentos derechos e izquierdos. Al 
trabajar la lateralidad se tendrá en cuenta fortalecerle tanto su lado domínate y su 
lado no domínate. 
 Equilibrio: es fundamental trabajar ya que es uno de los pilares para 
tener una postura estática como lo dice (Muñoz, 2003, pág. 112) “las experiencias 
del movimiento para mejorar la capacidad de equilibrio del niño posibilitan el 
desarrollo de la adaptación o los ajustes postulares” por este motivo se trabajará, ya 
que es esencial para tener una base de sustentación debido a que vamos a trabajar 






 Determina la posición ideal de los pies para la ejecución de los patrones 
básicos lanzar y atrapar, logrando así una buena ejecución con el tren inferior. 
 Determinar la posición de equilibrio en la sustentación de lanzar y atrapar. 
 Determinar el grado de coordinación en el tiempo y espacio para realizar la 
ejecución de lanzar y atrapar 
 
Evaluación: 
 El niño logra fortalecer su lado domínate y su lado no domínate de su tren 
inferido para realizar la ejecución adecuada de los movimientos de lanzar y atrapar 
 El niño fortalecer equilibrio para tener una base de sustentación correcta al 
momento de lanzar y atrapar. 
Justificación: 
Esta unidad didáctica se trabajará con propósito de fortalecer cada uno de los movimientos 
antes dichos en el tren inferior que permiten la realización correcta de los patrones básicos de 
lanzar y atrapar, así mismo se sacaron unos subtemas que nos ayudan a ir paso por paso trabajando 
el tren superior. Esta unidad didáctica se trabajará de tercera pues como se ha dicho anteriormente 








Para este cuarto mesociclo o unidad didáctica se hará un trabajo, en el cual se combinará 
todos los temas antes vistos (tronco, tren superior y tren inferior) y se llevará a cabo de la sesión 9 
hasta la 11. Se tendrá como objetivo principal el trabajo ya especifico y completo de los patrones 
básicos lanzar y atrapar, realizando ya con todo el cuerpo el movimiento y los gestos motores 
apropiados. Para esto se manejará una serie de subtemas los cuales mediante una serie de juegos 
tradicionales escogidos nos permitirán el perfeccionamiento de esos movimientos. 
Subtemas  
 Ubicación espacial: La ubicación tiempo espacio es una de las más 
importantes a trabajar para lograr el perfeccionamiento de los patrones básicos lanzar y 
atrapar, pues es la capacidad que tiene el niño de saber en dónde se encuentran los objetos 
a su alrededor y además de eso trabajar de acuerdo con el tiempo. Es decir, lograr coordinar 
sus movimientos con un objeto externo, por ejemplo, ir a atrapar una pelota cuando se 
encuentra en movimiento. Esto se trabaja con el fin de lograr perfeccionar los movimientos 
en los niños pues para poder estar en un estadio elemental y maduro se requiere ya que los 
elementos tiempo y espacio estén más coordinados. (Gallahue D. , 1982). 
 Coordinación: La coordinación es la capacidad que tiene el cuerpo de 
combinar movimientos o hacer acciones motrices con distintos segmentos corporales de 
una manera armónica o fluida. Esta tiene importancia en el desarrollo de los patrones 
básicos lanzar y atrapar, ya que estos vienen siendo habilidades manipulativas.  Según 





coordinación y performance controlada. Los niños entre los cinco y seis años pueden y 
deben estar en este estadio maduro”.  
Logros 
 Realiza lanzamientos y atrapa de una manera fluida y adecuada, teniendo en 
cuenta los gestos motores que debe realizar con su tren superior e inferior. 
  lanza y atrapa de una manera adecuada, teniendo una buena ubicación 
tiempo – espacio.  
 Posee una buena coordinación para ejecutar los patrones básicos lanzar y 
atrapar en movimiento. 
Evaluación  
 El niño logra hacer varios lanzamientos de manera fluida durante los juegos 
y realiza todos los gestos motores apropiadamente y de una manera coordinada. 
 El niño logra atrapar un balón de manera fluida durante los juegos y realiza 
todos los gestos motores apropiadamente y de una manera coordinada. 
Justificación 
Esta unidad didáctica o mesociclo se trabajará con el fin de terminar de perfeccionar 
y unificar cada uno de los temas anteriores, en la ejecución de los patrones básicos lanzar 
y atrapar. Por esta razón se trabaja de último, para lograr esto se ubicaron unos subtemas 







Sesiones número 1 y 12 
Test de entrada  
Para determinar el nivel de desarrollo motor en los patrones básicos de lanzar y atrapar en 
los niños de 101 del colegio IED Robert F. Kennedy jornada tarde, se implementó la prueba 
GODFREY & KEPHAR (ver apéndice. 3 y 4).  Esta prueba se puede aplicar de distintas formas 
siempre y cuando el docente lleve un orden para observar cada una de las pautas que dice en la 
prueba, por lo que se puede realizar la observación durante un juego o llamar individualmente a 
cada estudiante. 
Esta prueba consiste en una manera de evaluar, observar y chequear los patrones básicos 
del movimiento, además ayuda a encontrar o identificar la falla especifica en cada patrón básico. 
En cada lista de chequeo el docente tiene que colocar un chulo en donde el estudiante cumpla con 
lo que dice, las listas de chequeo están distribuidas en elementos presentes dentro del movimiento 
y desviaciones notadas, también nos da la opción de anotar observaciones extras sobre fallos que 
nosotros presenciemos que el estudiante comete en la ejecución de los patrones básicos.  
Para obtener los resultados se sumará el número de chulos y se ubicaran en un cuadro de 
perfil, en este colocamos el número de chulos en un círculo y lo ubicamos, luego unimos todos los 
puntos haciendo un gráfico lineal y entre más cerca este del centro es porque el desarrollo motor 





Sesión número 2 
Introducción 
En esta sesión se les trabajo a los niños de 101 del colegio Robert f Kennedy de la jornada 
de la tarde, el esquema corporal. Proporcionado un conocimiento adecuado del manejo de del 
cuerpo en relación con el tronco. Para realizar dichas acciones correctamente se realizará de lo más 
fácil a lo más difícil permitiéndonos un acercamiento hacia el estadio maduro 
Actividad No 1.  
 
BERETA 
Edad:6 a 10 años 
País: Guinea 
Duración: 10 minutos 
Material: Tiza 
Descripción: 
Se forman 4 grupos uno de 6 integrantes y el restante de 5 jugadores. 
Se dibujará con la tiza un circulo para cada grupo. Cada jugador debe coger su oreja 
con la mano izquierda pasar el brazo derecho por el agujero que forma el otro brazo. Y 
colocara su brazo en el piso donde está ubicado el circulo e intentara dar vueltas alrededor 
del circulo sin perder el equilibrio y sin pisar el circulo por cada vuelta que consiga el 





Actividad No. 2 
 
Actividad No 3. 
Justificación: 
 Este juego tiene como intención dar a los niños conocimientos de cómo puede 
utilizar su cuerpo en diferentes posiciones para que así tenga un reconocimiento postural 
teniendo una imagen mental de nuestro cuerpo en relación con la postura y el equilibrio 
entre otros ejes dinámicos que se está ejecutando. así mismo lo colocamos como primero 
debido tiene un grado de dificultad ya que tiene como actividad una posición compleja. 
Además, tiene un grado de intensidad muy alta.  
EL GRITO 
AGIYE 
Edad:6 a 10 años 
País: Marruecos 
Duración: 10 minutos 
Material: tiza 
Descripción: 
 Se forman 4 grupos uno de 6 integrantes y el restante de 5 jugadores. 
Se dibujará con la tiza un circulo para cada grupo. Los estudiantes se encuentran 






Actividad No. 4 
la cabeza y una pierna flexionada como si estuviera cojo debe desplazarse saltando hasta 
conseguir pisar con el pie que está en el suelo a uno de sus compañeros, los cuales 
intentaran esquivar moviéndose en cuadrúpeda. el jugador pisado sustituye al que lo piso 
y se volverá a realizar la misma ejecución del que comenzó 
Justificación: 
 Este juego tiene como intención dar a los niños conocimientos de cómo puede 
utilizar su cuerpo en diferentes posiciones para que así tenga un reconocimiento postural. 
Atreves del ensayo y error para tener un ajuste motor.  así mismo lo colocamos como 
segundo debido a que tiene un grado de dificultad ya que se trabaja tanto el equilibrio y la 
postura de cuadrúpeda. 
EL NIDO 
SASA KURU 
Edad:8 a 12 años 
País: África 
Duración: 3-5 minutos 
Material: Tiza 
Descripción: 
 Se forman 4 grupos uno de 6 integrantes y el restante de 5 jugadores  
Se situarán de espalda y entrelazados por la parte de los antebrazos, una de sus 
piernas la coloca hacia atrás doblándola y apoyándola en las de los otros compañeros 
formando un nido una vez consiga esa posición, los 4 o 3 niños intentarán desplazarse 
hasta la línea de llegada  
Justificación: 
  Este juego tiene como intención dar a los niños conocimientos de cómo puede 
utilizar su cuerpo en diferentes posiciones para que así tenga un reconocimiento postural 
teniendo una imagen mental de nuestro cuerpo en relación con la postura y el equilibrio 







debido tiene un grado de dificultad ya que este juego es sin posibilidad de tener las manos 
libres y utilizado los dos pies. 
GARCETANBOLILAYE 
Edad:8 a 12 años 
País: Senegal 
Duración: 5-10 minutos 
Material: Tiza 
Descripción: 
 Se forman 4 grupos uno de 6 integrantes y el restante de 5 jugadores  
Se situarán en dos hileras separadas por una línea trazada en el suelo. Cada niño 
intenta que el jugador que tiene delante pase la línea quedando prisionero en el campo 
contrario mientras que el niño que ha logrado capturar tiene la oportunidad de ayudar a 
alguno de sus compañeros que este en dificultad cogiéndolo por la parte de la cintura. 
Justificación: 
 Este juego tiene como intención dar a los niños conocimientos de cómo puede 
utilizar su cuerpo en relación con su entorno ya que atreves del este juego nos permite 
interactuar más entre compañero donde atreves del ensayo y error pueden obtener un ajuste 
motor. así mismo lo colocamos como cuarto debido a que tiene un grado de facilidad ya 






Actividad No. 5 
 
Sesión número 3 
EL JUEGO DE ATRAER 
JOGO DE CHAMAR 
Edad:6 a 12 años 
País: África 
Duración: 10 minutos 
Material: Tiza 
Descripción: 
Se juega de 2 jugadores. 
se situarán uno delante del otro dentro de un circulo dibujado en el suelo se cogerán 
de las manos a la señal del profesor, cada niño debe hacer fuerza hacia su lado con la 
intención de provocar que el otro niño quede dentro del circulo o lo pise. El niño que perdió 
tiene que ubicarse con otro compañero que también haya perdido y el ganador también 
tiene que conseguir otro compañero pero que también haya ganado y se realizara otra vez 
la misma dinámica. 
Justificación: 
 Este juego tiene como intención dar a los niños conocimientos de cómo puede 






En esta sesión se les trabajo a los niños de 101 del colegio Robert F. Kennedy de la jornada 
de la tarde, tono muscular. Proporcionado un conocimiento adecuado del manejo de del cuerpo en 
relación con el tronco. Para realizar dichas acciones correctamente se realizará de lo más fácil a lo 
más difícil permitiéndonos un acercamiento hacia el estadio maduro. 
Actividad No. 1 
 
  
obtener un ajuste motor. así mismo lo colocamos como quinto debido a que tiene un grado 
de facilidad ya que se realiza entre compañeros permitiendo relacionar su ajuste postural 
con el otro permitiendo reflexionar en cada situación que se encuentra con cada diferente 
compañero por este motivo lo colocamos como el último juego del esquema corporal. 
TLHUVA HOLWANA 
Edad:8 a 12 años 
País: África 
Duración: 10-15 minutos 
Material: carton40x20cm, pelota de tenis de mesa 
Descripción: 





Actividad No. 2 
 
 
Actividad No. 3 
se situarán en dos hileras separadas en cada uno de los extremos de la cancha se 
situarán los niños de cada grupo en uno de los extremos donde están ubicados los niños se 
colocará un cartón y una pelota de tenis de mesa. Un niño del equipo contrario se 
desplazará en cuclillas con la pelota encima del cartón logrando tener un equilibrio 
regresando a su campo sin que la pelota se le caiga, se realizará por cada jugador tanto de 
un equipo como con el otro alternado el ejercicio. Cada vez que el equipo consiga ganara 
un punto 
Justificación: 
  Este juego tiene como intención dar a los niños conocimientos de cómo puede 
utilizar su tono muscular para adecuar su postura ya que atreves del este juego nos permite 
interactuar tanto la postura como el equilibrio. así mismo lo colocamos como primero 
debido tiene un grado de dificultad ya que tiene una posición compleja además la 
utilización de material donde toca estar atento al material. 
 
TAAKUB 








Actividad No. 4 
Material: tiza, pelota 
Descripción: 
Se juega 2 jugadores. 
se dibuja un circulo un jugador se coloca en su interior, mientras los otro dos se 
sitúan en el exterior el niño que está ubicado en el círculo colocará una pierna siempre 
dentro del circulo y la ora la tendrá elevada los dos niños del exterior se pasarán la pelota 
con las manos si el jugador que está ubicado en el círculo logra interferir en la trayectoria, 
se cambia los papeles con el jugador que se le interfiero el lanzamiento   
lo que no se puede hacer es que lanzar la pelota nunca sobrepase la altura del niño 
que está en el círculo. 
Justificación: 
  Este juego tiene como intención dar a los niños conocimientos de cómo puede 
utilizar su tono muscular para adecuar la postura correcta. así mismo lo colocamos como 
segundo debido tiene un grado de dificultad y este juego trabaja la postura como el 
equilibrio ya que se tendrá una pierna en el suelo y la otra no y además debe estar 
moviéndose en esa posición y lograr interferir en el lanzamiento. 
AZINGOROTUI-AZINGANGA 
Edad:8 a 12 años 
País: África 
Duración: 10 minutos 
Mate ial: Tiza 
Descripción: 
Se juega de 2 jugadores. 
se sortearan cual será la posición inicial de cada uno de ellos, jinete o caballo una 
vez diferenciados los papeles ,los jinetes se montaran encima de su caballo buscaran otra 
pareja que estén conformados y en la misma posición, se pasaran una pelota entre los dos 
jinetes si la pelota ca  al suel , los caballos sueltan a sus jinetes y salen corriendo hasta 
llegar a un punto e ogido por el docente es ahí dond  los caballos se refugian los jinetes 
intentaran tocar al caballo con la p lota ; si es el ca o se reinici ra el jueg  y se cambiara 
los papeles. Gana el ju go quie  consig  de los jin tes pasar la pelota sin que se le caiga. 
Justificación: 
   Este juego tiene como intención dar a los niños conocimientos de cómo puede 
utilizar su tono muscular para adecuar su postura ya que atreves de este juego nos permite 







grado de facilidad debido a que nos permite un trabajo en grupo además el juego aporta 
que los niños aprenden atreves del ensayo y error.   
GATA PARIDA 
Edad:8 a 12 años 
País: Argentina 
Duración: 10 minutos 
Material: Tiza 
Descripción: 
Se forman 6 grupos uno de 3 y el resto de 4 jugadores. 
se situarán de espalda a la pared, codo con codo a la señal del docente, empieza a 
empujar de un lado a otro, logrando que alguno de los compañeros que no resista la presión 
salga de la hilera.  
Justificación: 
Este juego tiene como intención dar a los niños conocimientos de cómo puede 
utilizar su tono muscular para adecuar su postura en relación con su entorno. así mismo lo 
colocamos como cuarto debido a que tiene un grado de facilidad ya que se realiza 
individualmente donde tiene la oportunidad de observar a sus compañeros ya que este 
juego le permite estar muy pegados permitiendo relacionar su ajuste postural con el otro 






Sesión numero 4 
Introducción  
En esta sesión de clase se trabajará la posición de brazos y la impulsión de un objeto, 
generando así en los niños unas buenas bases sobre cómo es la posición que debe adoptar y que 
debe hacer un tren superior al momento de lanzar y atrapar un objeto. Esto se trabajará de una 
manera en la cual se vaya de las actividades más fáciles a las más difíciles y siempre involucrando 
los gestos motores de los movimientos para que el niño vaya inconscientemente mejorando la 
ejecución de estos. 
Actividad No. 1 
Txila, la 
Edad: 7 – 12 años 
Duración: 10 minutos 
País: Argelia  
Material:  Pelotas blandas 
Descripción: 
los niños se dividirán en 2 por ejemplo un azul y otro rojo, los integrantes de cada 
equipo formarán parejas que deberán ir agarrados de la mano. Después de esto se asignará 
a un equipo las pelotas y con estas tendrán que ir ponchando a los equipos rivales sin soltarse 





contrario, se salvan de ser ponchados si logran agarrar la pelota y tiene derecho de eliminar 
una pareja enemiga. 
Justificación: 
este ejercicio tiene como propósito iniciar a trabajar las posiciones de los brazos que 
los niños tienen que usar para ejecutar un buen lanzamiento y una buena atrapada. Esto se 
logra mediante la acción motora que tienen que hacer al intentar ponchar al rival o al intentar 
atrapar el balón, ya que para lograr poncharlo tendrá que posicionar bien sus brazos al ángulo 
correcto para que el balón vaya con la fuerza suficiente y para atraparlo posicionarlos para 







Actividad No. 2 
Blankey 
Edad: 7 – 12 años 
Duración: 5 - 10 minutos 
País: Estados Unidos 
Material:  pelotas y sabanas 
Descripción:  
se formarán 2 equipos de 4 jugadores, si son más estudiantes se formarán varios 
equipos de 4 jugadores en donde cada equipo tendrá una sábana y una pelota. Cada 
integrante agarrará la sabana de una esquina, cada equipo deberá lanzar y atrapar la pelota 
que viene en el aire hacia ellos, para esto todos tendrán que tener la sabana firmemente, 
también se podrá esperar a tener las 2 pelotas para lanzarla al equipo rival. Cada vez que se 
deje caer las pelotas o se falle en atraparlas se sumara un punto negativo, gana el equipo que 
llegue primero a los puntos que se acuerden durante el juego. 
Justificación: 
 este ejercicio tiene como objetivo el trabajo de la impulsión y la posición de brazos 
para atrapar. Esto se logra ya que al lanzar el otro balón se requiere de impulsión y por la 
posición que se mantiene al sostener la sabana de una forma templada se trabaja es gesto 






Actividad No. 3 
Coché  
Edad: 7 – 16 años 
Duración: 15 minutos 
País:  Mozambique  
Material: pelotas blandas  
Descripción: 
 se dividirán dos grupos de 6 personas, en donde se escogerá un equipo que lance el 
balón el cual se distribuirá alrededor de un rectángulo dibujado en el suelo, el otro equipo 
se hará en fila por afuera, pero uno de sus integrantes pasara dentro del rectángulo. El equipo 
que lanza el balón intentara ponchar al que se encuentra dentro, si la pelota llega a poncharlo 
y tocar el suelo este jugador es eliminado y pasa a ser reemplazado por otro compañero; pero 
si por el contrario el jugador del centro la agarra antes de que toque el suelo sumara 5 puntos 
para su equipo. Los equipos cambian de roles cuando ya todos los jugadores han sido 
ponchados. 
Justificación: 
 Este juego se manejará como la actividad numero 3 ya que requiere un nivel mayor 
de complejidad, en este ejercicio se trabajará la posición de brazos para todos, ya que para 





al jugador que atrapa, tendrá que posicionarse bien colocar bien sus brazos para lograr 
atrapar la pelota antes de que toque el suelo. 
 
Actividad No. 4  
A bas le roi 
¡abajo el rey! 
Edad: 7 – 12 años  
Duración: 10 minutos 
País:  Francia 
Material:  pelotas y aros 
Descripción: 
por grupos de 6 personas se rifarán papelitos en donde tendrán sus roles dentro del 
juego (Rey, reina, primer criado, segundo criado, tercer criado y apaga velas), según el jugar 
en el que les toco frente a una pared en ese orden irán colocando su aro siendo el aro del rey 
el más cercano a la pared. El jugador que tiene el rol de apagavelas será el que lanzará el 
balón el cual tendrá que rebotar en la pared y caer dentro de algún aro. El dueño del aro que 
toque gritara ¡alto! Mientras sus compañeros ya están escapando, pero cuando escuchan esa 





retomara el juego en la pared, pero si lo acierta tocando al compañero este pasa a decir ¡alto! 
Apenas tenga el balón y repetir los pasos anteriores.  
Justificación:  este juego será la actividad numero 4 debido a que tiene un grado 
mayor de complejidad ya que requiere un lanzamiento más eficaz con su posición de brazos 
e impulsión. Además de que los niños tendrán que desplazarse por diferentes sitios y las 
distancias de los lanzamientos van a variar.  
 
Sesión número 5. 
Introducción  
En esta sesión se trabajará la coordinación óculo manual, siendo esta una de las más 
importantes para lograr el desarrollo de los patrones básicos lanzar y atrapar, como ya se ha 
mencionado anteriormente (ver contenidos). Esto se realizará de una forma en la cual es estudiante 
trabaje ambos patrones básicos simultáneamente ya sea en grupos o individualmente, e igual que 
antes se trabajará de los ejercicios más fáciles a los más complejos.  
Actividad No. 1 
Eating – Uneating 
¿comer o no comer? 
Edad: 7 – 10 años  





País:  Rusia  
Material:  Pelota blanda 
Descripción: 
 entre 4 a 6 jugadores se colocan todos en una hilera, es decir un al lado del otro. Un 
jugador más se ubica a unos 5 metros de distancia de ellos y este será el que tendrá que 
lanzar el balón. El jugador que posee el balón tendrá que decir alguna cosa, si es algo 
comestible, el jugador al que le lance tendrá que atrapar el balón, pero si no es comestible 
tendrán que quedarse quietos. Los jugadores van quedando eliminados cuando atrapan el 
balón en el momento incorrecto o cuando tienen que atraparlo y no lo hacen.  
Justificación: 
 este juego tiene como propósito empezar a trabajar la coordinación óculo manual, 
al momento en el que los estudiantes tienen que atrapar de la nada el balón lanzado y al 
momento en el que se tiene que dirigir el balón lanzado. Este juego se trabajará de primero 
debido a la facilidad que tiene para que los estudiantes lo ejecuten y vayan trabajando de 








Actividad No. 2 
Queenie-I-O 
Edad:  6-12  
Duración: 5-10 Minutos 
País: Irlanda 
Material:  una pelota  
Descripción: 
 por grupos de 6 personas. uno de los niños escogido por el profesor tendrá la pelota. 
El resto de los niños intentaran atrapar la pelota. Si uno lo consigue, exclama: ¨ ¡atrapada!  
y realizara la ejecución lanzar la pelota a todos los compañeros, pero si sucede que ninguno 
la atrapo  realizara una penitencia que el profesor decida. 
Justificación: 
este juego permite trabajar la coordinación óculo manual ya que se puede integra 
simultáneamente la percepción visual del espacio permitiendo una guía de los movimientos 
de las manos de acuerdo con la situación de atrapar una pelota de la nada por eso este juego 
se trabajará de segundo, debido a la facilidad que permite a los estudiantes integrar la 






Actividad No. 3 
Folding arms 
Edad:  6- 10 años 
Duración: 10 -15 min 
País: Nueva Zelanda 
Material:  Una pelota 
Descripción: 
 El docente escogerá quien inicia el juego, el jugador que empieza lanzara la pelota 
a sus compañeros los cuales estarán ubicados en una hilera delante de él, tocándose los 
hombros unos a otros. El jugador al que le lance la pelota tendrá que atrapar esta y si no lo 
consigue quedara eliminado.  
Justificación: 
Este juego al consistir en estar pendientes de a que compañero se le lanzara el balón 
y conseguir atraparla se requiere una coordinación viso manual para lograr coordinar el 







Actividad No. 4 
DONKEY 
Edad:  6- 10 años 
Duración: 5 min 
País: Irlanda 
Material:  Una pelota 
Descripción: 
Los niños formaran un circulo. entre ellos se pasar una pelota y si alguno se le cae al suelo, 
recibe la letra “D”. si se le vuelve a caer de nuevo durante el transcurso del juego, recibe la 
letra “O”, la tercera vez, la letra “N”, y así sucesivamente hasta completar la palabra 
“DONKEY”. cuando el niño complete la palabra por hacer caer la pelota , le tocara actuar 
como donkey ante los demás antes de volver a iniciar el juego  
Justificación: 
 este juego permite que el estudiante pueda trabajar la coordinación óculo manual y la 
atención ya que en cual quiere momento del juego le tocara atrapar la pelota por eso se 
coloca como último juego al realizar en esta sesión ya que permite una mayor concentración 







Sesión número 6. 
Introducción:  
En esta sesión se les trabajo a los niños de 101 del colegio Robert f Kennedy de la 
jornada de la tarde la lateralidad. 
 siendo el sexto tema que se trabajó ya que es esencial para tener conciencia de su lado 
dominante en sus miembros superiores para la ejecución bien hecha de lanzar y atrapar. Para 
realizar dichas acciones correctamente se realizará de lo más fácil a lo más difícil. 
Actividad No. 1  
TOMONG GILANG BOGI 
Edad:  7- 10 años 
Duración: 15 min 
País: PAPUA NUEVA GUINEA 
Material:  Una pelota y conos 
Descripción: 
se divide el grupo cada niño tendrá una pelota. En un espacio rectangular se colocará 
longitudinalmente en cada extremo diez conos. De manera alternante lanza la pelota para 





Justificación: este juego permite que el estudiante pueda trabajar lateralidad permitiendo 
manejar su lado domínate como el que no lo es. se coloca como primer juego ya que permite 
realizar otras cosas como lo es la puntería. 
 
Actividad No. 2 
VUELTA AL PLATO 
Edad:  6- 10 años 
Duración: 15 min 
País: REINO UNIDO 
Material:  Una pelota  
Descripción: 
Los jugadores sentados en un círculo. Uno de ellos se dirige al centro del circulo lanzara la 
pelota para que rebote con la mano derecha a continuación   regresará corriendo a su lugar 
, pero antes de sentarse pronuncia el nombre de cualquier compañero por ejemplo 
“Andrés” el jugador que pose dicho nombre debe apresurarse e impedir que la pelota se 
detenga de rebotarla atrapar tendrá que ser con la mano izquierda  ese mismo niño que 
atrapo la pelota ara la misma dinámica de escoger un compañero antes de sentarse y se vari 





Justificación:  este juego permite que el estudiante pueda trabajar la lateralidad  y la atención 
ya que permite que el estudiante este prestando atención al juego a si mismo tiene que 
trabajar velocidad por este motivo se trabajó como segundo juego 
 
Actividad No. 3 
HOOP GAME 
Edad:  7- 10 años 
Duración: 15 min 
País: LUXEMBURGO 
Material:  Una pelota  
Descripción: 
El docente escogerá con que malo lanzan y atrapan luego escogerá a un niño quien lanzara 
la pelota y el niño tendrá que escoger a otro compañero quien atrapara la pelota en el aire 
con la mano que el profesor al comienzo indico. El resto de estudiante se alejarán mientras 
el jugador nombrado dirá “stop”. Entonces los jugadores se giran de espalda a él y colocan 
sus brazos encima de la cabeza formando un circulo. El que tiene la pelota puede efectuar 
tras pasos antes de lanzarla a través de cualquiera de arcos formados por los brazos de los 
jugadores. Si la pelota pasa por el agujero obtendrá un punto negativo y se reinicia el juego. 





Justificación:  este juego permite trabaja la lateralidad, velocidad, atención y puntería por 
este motivo es importante colocarlo de 3 ya que esta actividad es compleja 
 
Sesión número 7 
Introducción:  
En esta sesión se les trabajo a los niños de 101 del colegio Robert f Kennedy de la 
jornada de la tarde a impulsar. siendo el séptimo tema que se trabajó ya que es esencial para 
tener más velocidad ampliando la fuerza en el lanzamiento. Para realizar dichas acciones 
correctamente se realizará de lo más fácil a lo más difícil  
Actividad No. 1  
TXILA ,LA 
Edad:  7- 12 años 
Duración: 15 min 
País: ARGELIA 
Material:  Pelotas 
Descripción: 
se divide el grupo en dos de la misma cantidad de estudiantes. se ubicará un grupo que será 
el perseguidor cada estudiante tendrá una pelota. Los miembros del otro grupo correrán por 
todo lado sin dejarse tocar del balón que lanza el grupo perseguidor. Al momento de ser 
tocado por el balón se quedará congelado. Cuando todos los niños han sido tocados , se 





Justificación:  este juego permite que el estudiante pueda trabajar impulsión de objetos 
permitiendo manejar todo el cuerpo ubicándolo adecuadamente para poder lanzar con fuerza 
la pelota. se coloca como primer juego ya que permite realizar otras cosas como lo es la 
puntería . 
 
Actividad No. 2 
AGUIUR 
Edad:  7- 12 años 
Duración: 15 min 
País: MARRUECOS 
Material: Pelotas , Aros 
Descripción: 
Se juego se realiza por parejas. Cada niño tiene una pelota en su mano derecha y tendrá que 
meter la pelota dentro del aro y el compañero se ubicara al otro extremo donde intentara 
atrapar la pelota y ara la misma ejecución, pero con la mano izquierda.  
Justificación:  este juego permite que el estudiante pueda trabajar impulsión de objetos se 
coloca como segundo juego ya que permite un manejo del cuerpo y poder reafirmar la 








Actividad No. 3 
LANCAR E CORRER 
LANZAR Y CORRER 
Edad:  7- 12 años 
Duración: 15 min 
País: CABO VERDE 
Material: Pelotas , Aros 
Descripción: 
 Cada niño tiene una pelota en su mano derecha y al frente de ellos encontrará un bote 
encima habrá una pelota. Los niños intentaran botarla primero será con la mano derecha 
después de un rato lo harán con la mano izquierda. 
Justificación:  este juego permite que el estudiante pueda trabajar impulsión ejerciendo. se 
coloca como último juego ya permite ubicar el cuerpo adecuadamente en posición de lanzar 








Sesión número 8 
Introducción:  
En esta sesión se les trabajo a los niños de 101 del colegio Robert f Kennedy de la 
jornada de la tarde, la lateralidad siendo el cuarto tema que trabajar ya que es fundamental 
afirmar la posición de los pies en concordancia con la realización de un lanzamiento o de atrapar. 
Asimismo, nos proporciona un conocimiento adecuado del manejo de del cuerpo en 
relación con el tren inferior. Para realizar dichas acciones correctamente se realizará de lo más 
fácil a lo más difícil permitiéndonos un acercamiento de la posición del cuerpo. 
Actividad No. 1 
CORDÒN, EL 
Edad: 10 años 
País: Uruguay 
Duración: 15 minutos 
Material: Pelota y Conos 
Descripción: 
Se juega de a 2 jugadores 
Se ubicarán los conos de 4 ò 5 m de acho simulando una cancha de futbol y se 
situarán dos jugadores frente a frente. Uno de los niños iniciara el juego golpeando la 
pelota y volverá a tomar la posición que tenía para patear la pelota y lanzara al 
compañero un pimpón y el compañero que simula ser un arquero intentara atrapar la 






 Este juego tiene como intención dar a los niños conocimientos de cómo puede 
utilizar sus segmentos corporales teniendo un reconocimiento de su lateralidad   
Asimismo, permitiendo una imagen mental del cuerpo para realizar dichos 
movimientos que se necesitan en este juego   
Por otro lado, lo colocamos como primero debido tiene un mínimo grado de 
dificultad ya que tiene como actividad una posición compleja. 
 
Actividad No. 2 
 KOUTAU, MINA MIETA 
Edad: 10 años 
País: Australia 
Duración: 10 minutos 
Material: Pelota, Lazo y Botella 
Descripción: 
Se forman 2 grupos. 
Se distribuyen en dos hileras se paradas mirándose frete a frente. un jugador 
debe atravesar el terreno por el frente de los grupos, con una cuerda atada en su cintura 
del niño de la cual está colgada una botella. A medida que el niño va avanzado los más 
cercanos tendrán que pegarle con el pie la pelota e intentar tocar la botella y volverá a 
tomar la posición que tenía para patear la pelota de igual forma lanzaran una pelota al 
compañero que está al frente. 






Este juego tiene como intención dar a los niños conocimientos de cómo puede 
utilizar sus segmentos corporales, permitiendo una imagen mental del cuerpo para 
realizar dichos movimientos teniendo un reconocimiento de su lateralidad. 
Por otro lado, lo colocamos como segundo debido tiene un mínimo grado de 
dificultad ya que tiene como actividad una posición compleja pero así mismo tiene que 
tener una coordinación.  
 
Actividad No. 3 
  YALLTJIHUTU 
¿ADÓNDE VOY? 
Edad: 8 años 
País: Australia 
Duración: 15 minutos 
Material: Hoja de Periódico, Pañuelo y Tiza 
Descripción: 
Se forman 6 grupos uno de 3 y el resto de 4 jugadores. 
Se traza un circulo en el suelo en su interior se sitúa uno de los niños con los 
ojos vendados y lanzara la pelota alguno de los compañeros que están afuera del 
círculo, al niño que atrapa la pelota le indicara al compañero con los ojos vendados 
hacia donde se moverá (derecha, izquierda, delante atrás) que le van dando los niños 
una vez pisado el papel se cambia los jugadores. 






 Este juego tiene como intención dar a los niños conocimientos de cómo puede 
utilizar su cuerpo en diferentes posiciones para que así tenga un reconocimiento de su 
lateralidad teniendo una imagen mental del cuerpo así mismo lo colocamos como tercer 
juego debido tiene un grado de dificultad ya que tiene como actividad una posición 
compleja. 
 
Sesión número 9. 
Introducción:  
En esta sesión se les trabajo a los niños de 101 del colegio Robert f Kennedy de la 
jornada de la tarde, equilibrio. siendo el quinto tema que trabajar ya que necesitamos tener un 
equilibrio para realizar un movimiento permitiendo una estabilidad del cuerpo para la realización 
de un lanzamiento o de atrapar. Proporcionado un conocimiento adecuado del manejo de del 
cuerpo en relación con el tren inferior. Para realizar dichas acciones correctamente se realizará 
de lo más fácil a lo más difícil  
Actividad No. 1 
  PUNIPUNI 
Edad: 6-10 años 
País: Nueva Zelanda 
Duración: 15 minutos 






Se juega de a 2 jugadores 
Alguno de los dos niños levantará los brazos y lo tendrá perpendicular al suelo. 
El otro niño se colocará a una distancia y, con los ojos cerrados, el niño debe ir 
avanzando al momento de colocar el pie derecho lanzara pimpones con la mano 
izquierda y así mismo sucederá con el otro pie e intentara con los pimpones tocar la 
mano del compañero. 
Justificación: 
 Este juego tiene como intención dar a los niños conocimientos de cómo puede 
utilizar su cuerpo teniendo una postura adecuada en relación con el equilibrio.  
asimismo, lo colocamos como primero debido tiene un grado de dificultad muy 




Actividad No. 2 
PANTENTERO 
Edad: 8-16 años 
País: filipinas 
Duración: 15 minutos 
Material: Tiza y Balones 
Descripción: 





Se escogerá que grupo defenderá el terreno y quien intentará cruzarlo. La 
cancha estará formada por rectángulo de pendiendo de la cantidad de cada grupo. El 
grupo (a) intentara cruzar el terreno del otro equipo intentado atrapar los balones. El 
grupo (b) se desplazará por las líneas que tengan asignadas e intentaran poncharlo en 
el momento de lo toca el balón será atrapado a los participantes del grupo contrario. 
Justificación: 
  Este juego tiene como intención dar a los niños conocimientos de cómo puede 
utilizar su cuerpo teniendo una postura adecuada en relación con el equilibrio.  
asimismo, lo colocamos como segundo debido tiene un grado de dificultad muy 
leve ya que tiene como actividad una posición compleja, pero con la necesidad de 
mantener un equilibro y coordinación. 
 
Actividad No. 3 
  TO AIKHONG 
Edad: 8-10 años 
País: india 
Duración: 10 minutos 
Material: Tiza 
Descripción: 
Se forman 6 grupos uno de 3 y el resto de 4 jugadores. 
Se dividirá el terreno en dos mitades de iguales cada uno de ellos se vuelve a 
dividir longitudinalmente en dos rectángulos iguales. Por último, se trazan las 





comienza el grupo (a) intentara llegar al otro campo sin salirse de las líneas y se salvara 
si alcanza a atrapar la pelota y el grupo (b) intentara intercéptalo por las líneas 
pónchalos con el balón.  
Justificación: 
Este juego tiene como intención dar a los niños conocimientos de cómo puede 
utilizar su cuerpo teniendo una postura adecuada en relación con el equilibrio.  
asimismo, lo colocamos como tercero debido tiene un grado de dificultad ya 
que tiene como actividad una posición compleja y además necesita la agilidad de lanzar 
y atrapar. 
Sesión número 10. 
Introducción:  
En esta sesión se les trabajo a los niños de 101 del colegio Robert f Kennedy de la 
jornada de la tarde la ubicación espacial. siendo el décimo tema que se trabajó ya que es esencial 
para tener un reconocimiento del cuerpo asociándolo al entorno que nos rodean esto nos permite 
realizar un movimiento permitiendo relacionándolos con los objetos que están a nuestro 
alrededor para la realización de un lanzamiento o de atrapar. Proporcionado un conocimiento 
adecuado del manejo de del cuerpo en relación cuerpo en general. Para realizar dichas acciones 






Actividad No. 1 
BEYNIE 
Edad: 6-10 años 
País: GUINEA 
Duración: 15 minutos 
Material: Aros, Pelotas 
Descripción: 
Un niño se sitúa dentro de un aro mientras los oros niños se distribuyen a su alrededor 
donde los niños que están por fueran intentara tocar un (cono , pared o una caneca) 
depende que objeto le dijo el docente  a la señal el docente saldrán a correr y el niño 
que está dentro del aro lanzara el balón a cualquiera de sus compañeros. 
Justificación: 
 Este juego tiene como intención dar a los niños conocimientos de cómo puede adecuar 
su cuerpo en diferentes sentidos. igualmente, lo colocamos como primer juego debido 
tiene un grado de dificultad muy mínima ya que tiene que ubicar a su compañero y 







Actividad No. 2 
NUMBERS TAG 
Edad: 6-10 años 
País: SUECIA 
Duración: 15 minutos 
Material: Aro, Pelotas 
Descripción: 
Cada niño se ubica en un aro que estará en el suelo dispersos por toda la cancha el 
profesor indicara la primera vez en qué sentido se moverán los niños apenas lleguen al 
aro tendrán que nombrar a la persona que le van a lanzaran la pelota, pero teniendo en 
cuenta al que esté más cerca y el compañero que nombran atrapara la pelota. 
El docente quitara un aro y escogerá a un niño que se ubicara en la mitad de la cancha 
donde el niño indicara el siguiente movimiento el niño que esta sin aro aprovechara el 
momento para ubicarse en un aro el niño que se quede sin aro realizara la misma 
dinámica que su otro compañero. 
Justificación: 
 Este juego tiene como intención dar a los niños una ubicación con su entorno y su 
cuerpo. además, lo colocamos como segundo juego debido tiene un grado mínimo de 
dificultad ya que además de trabajar la ubicación corporal se trabaja la concentración 








Actividad No. 3 
CHEIA 
Edad: 6-10 años 
País: SUECIA 
Duración: 15 minutos 
Material: Conos , Pelotas 
Descripción: 
Se forma dos equipos se distribuye seis conos donde unos de los jugadores del equipo 
(A)intentaran recoger todos los conos mientras sus compañeros intentaran protegerlo 
atrapando las pelotas mientras el equipo (B) estarán ubicados como si estuvieran 
formando un cuadro y lanzar las pelotas intentando tocar al niño que están recogiendo 
los conos. 
Justificación: 
 Este juego tiene como intención dar a los niños conocimientos de la ubicación corporal 
con los objetos que están a su alrededor.  asimismo, lo colocamos como tercer juego 
debido tiene un grado de dificultad ya que además de trabajar su ubicación corporal se 
trabaja agilidad, coordinación y concentración.   
 
Sesión número 11. 
Introducción:  
En esta sesión se les trabajo a los niños de 101 del colegio Robert f Kennedy de la 





 siendo el undécimo tema que se trabajó ya que es esencial para controlar los 
movimientos donde se requieren la involucración simétrica del cuerpo en general para una 
ejecución bien hecha de lanzar y atrapar. Para realizar dichas acciones correctamente se realizará 
de lo más fácil a lo más difícil  
Actividad No. 1 
ITÍK ERHÁK 
Edad: 7-12 años 
País: MARRUECOS 
Duración: 15 minutos 
Material: Pelotas 
Descripción: 
Se forman dos equipos de igual números de niños, el profesor escogerá quienes serán 
los perseguidores y los perseguidos. a la señal del docente saldrán en perseguidor 
intentar poncharlo con la pelota y se quedar quieto. podrá ser descongelado cuando 
algunos de su compañeros atrapando la pelota de los que está  ponchando. 
Justificación: 
 Este juego tiene como intención dar a los niños conocimientos de cómo puede utilizar 
su cuerpo en general para lanzar una pelota  asimismo, lo colocamos como primero 








Actividad No. 2 
PITTU GREM 
Edad: 7-12 años 
País: PAKISTAN 
Duración: 15 minutos 
Material: Aro, Conos, Pelotas. 
Descripción: 
Los estudiantes formarán dos equipos de igual cantidad se ubicarán aros formando un 
cuadro. a su alrededor se sitúan indistintamente los jugadores de ambos equipos. en el 
centro del cuadro se dispone tres conos uno encima del otro. Alternativamente, un 
miembro de cada equipo lanza la pelota intentando derribar las latas. El equipo que no 
derivo los conos tendrá que entrar y organizar los conos pero se colocara el punto cada 
vez que sus miembros consigan apilar las latas sin ser alcanzado por la pelota o que 
pueda atraparla durante la trayectoria de la pelota lanzar. 
Justificación: 
 Este juego tiene como intención dar a los niños conocimientos de cómo coordinar sus 
pies y sus manos para poder derribar un objeto. De esta forma, lo colocamos como 







Capítulo final análisis y discusión de resultados 
 
Análisis y discusión de resultados 
Para poder analizar los resultados que se obtuvieron en esta investigación en relación a la 
intervención realizada con los juegos tradicionales, se tiene en cuenta el test de desarrollo motor 
de GODFREY & KEPHART con el fin de comparar los resultados encontrados en el test inicial 
ya mencionado anteriormente. Por lo tanto, se obtuvieron los siguientes resultados: 
Resultados test de lanzar 
Para comenzar se analizó los resultados del test de lanzar en donde se encontró una 
mejora significante en cada una de las fases del movimiento descrito en el test, en donde se logro 
determinar que los niños de estar realizando un movimiento rudimentario lograron desarrollarlo 
y pasar de realizar lanzamientos rudimentarios a unos lanzamientos maduros y  ejecutados mejor 
por gran parte de los niños.  
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Resultados test de atrapar 
En el test de atrapar se compararon igualmente los resultados obtenidos en el test de 
entrada y de salida, en donde se logró determinar que mayor cantidad de niños lograron 
desarrollar de manera apropiada cada uno de los pasos descritos por el test, en donde 
comenzaron a preparar sus brazos, a controlar la pelota, tener su cuerpo en posición y a tiempo 
para atrapar, etc. Por lo que se genero un nivel mas alto de desarrollo motor teniendo un 
movimiento maduro. 







Fuente: autoría propia 
 Diarios de campo: 
Respecto a este instrumento, permitió evaluar la viabilidad de la investigación y de la propuesta 
didáctica, en la cual se realizaron varios juegos tradicionales, los cuales fueron descritos en los 
diarios de campo, con el fin de ver el nivel de participación de los estudiantes y su análisis arrojo 
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Gráfico 5. Resultados de los diarios de campo del juego Bereta. Realizado por Ariza Rosita y 




































El Grito o Agiye





Gráfico 6. Resultados de los diarios de campo del juego El grito o agiye. Realizado por Ariza 
Rosita y Ramírez Jesús David 
 
 
Gráfico 7. Resultados de los diarios de campo del juego Garacetanbolilaye. Realizado por Ariza 






























El Juego De Atraer o
Jogo De Chamar







Gráfico 8. Resultados de los diarios de campo del juego Tlhuva holwana . Realizado por Ariza 
Rosita y Ramírez Jesús David 
 
 
Gráfico 9. Resultados de los diarios de campo del juego Taakub. Realizado por Ariza Rosita y 





































Gráfico 10. Resultados de los diarios de campo del juego Azingorotui-Azinganga. Realizado por 
Ariza Rosita y Ramírez Jesús David 
 
 
Gráfico 11. Resultados de los diarios de campo del juego Txila, la. Realizado por Ariza Rosita y 



































Gráfico 12. Resultados de los diarios de campo del juego Blankey. Realizado por Ariza Rosita y 
Ramírez Jesús David 
 
 
 Gráfico 13. Resultados de los diarios de campo del juego Coché o Ponchados  . Realizado por 







































Gráfico 14. Resultados de los diarios de campo del juego A bas le roi ¡abajo el rey! Realizado 
por Ariza Rosita y Ramírez Jesús David 
 
 
Gráfico 15. Resultados de los diarios de campo del juego Eating – Uneating o ¿comer o no 

















A bas le roi ¡abajo el rey!












Eating – Uneating o ¿comer o no comer?






Gráfico 16. Resultados de los diarios de campo del juego Queenie-I-O. Realizado por Ariza 
Rosita y Ramírez Jesús David 
 
 
Gráfico 17. Resultados de los diarios de campo del juego Folding arms. Realizado por Ariza 






































Gráfico 18. Resultados de los diarios de campo del juego Donkey O La Olla . Realizado por 
Ariza Rosita y Ramírez Jesús David 
 
 
Gráfico 19. Resultados de los diarios de campo del juego Tomong Gilang Bogi . Realizado por 














Donkey O La Olla






















Gráfico 20. Resultados de los diarios de campo del juego Vuelta Al Plato. Realizado por Ariza 
Rosita y Ramírez Jesús David 
 
 
Gráfico 21. Resultados de los diarios de campo del juego Hoop Game. Realizado por Ariza 





































Gráfico 22. Resultados de los diarios de campo del juego Txila ,La  O Congelados. Realizado 
por Ariza Rosita y Ramírez Jesús David 
 
 
Gráfico 23. Resultados de los diarios de campo del juego Aguiur. Realizado por Ariza Rosita y 














Txila ,La  O Congelados




















Gráfico 24. Resultados de los diarios de campo del juego Lanzar Y Correr . Realizado por Ariza 
Rosita y Ramírez Jesús David 
 
 
Gráfico 25. Resultados de los diarios de campo del juego Cordón, El. Realizado por Ariza 





































Gráfico 26. Resultados de los diarios de campo del juego Koutau, Mina Mieta. Realizado por 
Ariza Rosita y Ramírez Jesús David 
 
 
Gráfico 27. Resultados de los diarios de campo del juego Yalltjihutu ¿Adónde Voy?. Realizado 



































Gráfico 28. Resultados de los diarios de campo del juego punipuni . Realizado por Ariza Rosita 
y Ramírez Jesús David 
 
 
Gráfico 29. Resultados de los diarios de campo del juego pantentero. Realizado por Ariza Rosita 


































Gráfico 30. Resultados de los diarios de campo del juego To Aikhong. Realizado por Ariza 
Rosita y Ramírez Jesús David 
 
 
Gráfico31. Resultados de los diarios de campo del juego Beynie. Realizado por Ariza Rosita y 



































Gráfico 32. Resultados de los diarios de campo del juego Numbers tag . Realizado por Ariza 
Rosita y Ramírez Jesús David 
 
 
Gráfico 33. Resultados de los diarios de campo del juego Cheia o Yermis. Realizado por Ariza 



































Gráfico 34. Resultados de los diarios de campo del juego Itík Erhák . Realizado por Ariza Rosita 




Gráfico 35. Resultados de los diarios de campo del juego Pittu Grem. Realizado por Ariza 




































En este trabajo de grado se pudo llegar primero que todo a la conclusión de que los juegos 
tradicionales tienen gran incidencia para lograr un nivel de desarrollo motor en los patrones 
básicos lanzar y atrapar, mas no solamente se habla de los juegos tradicionales a nivel nacional si 
no todos a nivel mundial o global pues es una gran herramienta didáctica que permite mediante 
la diversión y la gran participación de los niños, como se determinó en los diarios de campo 
lograr los objetivos planteados y que los niños aumente su conocimiento a nivel cultural como un 
factor extra. 
En segundo lugar, se determinó que se generó una propuesta didáctica apropiada, en donde se 
ocupó de segmentar el movimiento y clasificar diferentes tipos de juegos tradicionales para 
lograr conseguir el objetivo y a lo último se utilizó juegos en donde ya se integraba por completo 
ambos patrones básicos. 
Continuando la metodología de investigación fue la más apropiada pues genero un paso a paso a 
seguir para lograr escoger desde una población, determinar la problemática, generar la propuesta 
de una manera acorde a la problemática y evaluar esos resultados. 
Para finalizar con los resultados en donde en este caso los niños de 101 del IED Robert F. 
Kennedy Jornada tarde lograron mejor a nivel motor en sus patrones básicos lanzar y atrapar, 
según lo que se determino con los test de entrada y el test de salida realizado después de la 
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Diario de campo 
N°2 
Colegio IED Robert F Kennedy 
Fechas   17/05/2018 
Hora  1:30 
Curso 101 
N° de estudiantes 21 
Docentes: Rosita Carolina Ariza Caro 
Jesús David Ramírez 
Objetivo de la sesión:  
Formular estrategias para que por medio de los juegos tradicionales los niños del 
grado 101 del colegio IED Robert  F Kennedy, desarrollen habilidades frente a 
esquema corporal. 
Descripción de la observación: 
Al inicio de la actividad se hace la respectiva sensibilización a los niños, 
mencionándoles que se llevaran a cabo la ejecución de diferentes jugos, con el 
propósito de observar el reconocimiento corporal que presenta cada uno de sí mismos. 
En este sentido, se da comienzo a la actividad No. 1 Bereta, se les explica a los 
menores de edad el ejercicio a realizar a través del juego, Se forman 4 grupos uno de 
6 integrantes  y el restante de 5 jugadores, en el que se identifica que por la dificultad 
del juego solo 6 niños (hombres) lograron realizar y aplicar la instrucción del juego 
eficazmente; sin embargo, se reconoce que los 15 niños restante asumieron interés y 
gusto por la didáctica y no se rindieron frente a la ejecución de la misma,  explorando 
diferentes maneras para realizar la acción.   Del mismo modo, se evidencia que los 
menores de edad poseen habilidades para el desarrollo de su esquema corporal.  
Siempre Casi siempre Usualmente Casi nunca  Nunca 






Posteriormente, se efectúa el juego del grito Agiye, donde se observa que, de los 
cuatro grupos, dos de ellos logran cumplir a cabalidad la didáctica, percibiendo que 
cuentan con habilidades como coordinación, equilibrio y concentración, apuntando al 
desarrollo de habilidades frente a esquema corporal.   
Siempre Casi siempre Usualmente Casi nunca  Nunca 
  X   
 
Consecutivamente, se da la instrucción del juego el Nido Sasa Kuru, en donde los 
niños comprendieron la dinámica de la práctica   de manera adecuada y no se observó 
dificultad en la ejecución en ninguno de los menores de edad.  
Siempre Casi siempre Usualmente Casi nunca  Nunca 
X     
 
Seguidamente, se aplicó el juego de garcetanbolilaye, evidenciando en los grupos que 
los niños expresaron comodidad y diversión con la didáctica, igualmente hubo 
desarrollo de destrezas tales como fuerza, habilidad y coordinación de grupo, 
fortaleciendo el esquema corporal de los niños. 
Siempre Casi siempre Usualmente Casi nunca  Nunca 
X     
 
Finalmente, la última actividad, el juego de atraer - jogo de chamar, mostro a los 
investigadores que los niños logran ejecutar la acción con facilidad, y dentro del 
esquema corporal se reconoce que identifican la relación de su cuerpo con el otro.  
Siempre Casi siempre Usualmente Casi nunca  Nunca 






Análisis e interpretación: 
En cuanto a la ejecución y aplicación de los 5 juegos planteados, se evidencia que 
los 21 niños del colegio Robert F Kennedy, mostraron disposición para realizar los 
juegos, dando seguimiento a la instrucción brindada para la realización del mismo. 
De otro modo, se percibe que para el juego Bereta, algunos de los menores de edad 
presentaron grado de dificultad al realizarlo, lo cual permite que se haga una 
evaluación y en la próxima sesión se aplique nuevamente cambiando la estrategia 
para que los niños logren la efectividad y el desarrollo de habilidades motrices básicas 
que permite esta didáctica.  
Relación entre lo práctico y lo teórico. 
Respecto a lo investigado, se identifica que existe relación, toda vez que la aplicación 
de estos juegos permite que los niños reconozcan su cuerpo, las habilidades y 
dificultades que poseen; asimismo al momento de dar instrucción existe participación 
(metodología – inclusión) de todos los menores de edad.  
Apéndice. 4  
Diario de campo 
N°3 
Colegio IED Robert F Kennedy 
Fechas   24/05/2018 
Hora  1:10 
Curso 101°  
N° de estudiantes 21 
Docentes: Rosita Carolina Ariza Caro 
Jesús David Ramírez 
Objetivo de la sesión: 
Evidenciar por medio de la aplicación de juegos las habilidades de los niños frente a 





Descripción de la observación: 
Inicialmente se aplica el juego TLHUVA HOLWANA, Se forman dos grupos con 11 
y otro de 12 jugadores, observando que uno de los niños no logro culminar ni aplicar 
el juego, asimismo se hizo la sensibilización mencionándole que se trabajara el 
equilibrio y su postura en este ejercicio, respecto a los demás lograron hacer la 
actividad; sin embargo, hubo grado de dificultad y no todos terminaron su ejecución. 
En este sentido, algunos niños deben fortalecer y fomentar habilidades para el proceso 
de tono muscular.   
Siempre Casi siempre Usualmente Casi nunca  Nunca 
X     
 
Consecutivamente se aplica el juego de TAAKUB, se observó que esta dinámica 
también tiene grado de dificultad en los niños, lo que muestra que se debe fomentar 
y fortalecer la habilidad de equilibrio y coordinación entre mente y cuerpo, 
observando que en los niños existen destrezas frente a tono muscular.  
Siempre Casi siempre Usualmente Casi nunca  Nunca 
 X    
 
Posteriormente, se ejecuta el juego AZINGOROTUI-AZINGANGA, percibiendo 
que todos los niños lograron aplicar a cabalidad la actividad. 
Siempre Casi siempre Usualmente Casi nunca  Nunca 
X     
 
Seguidamente, la dinámica GATA PARIDA, permitió ver que se ejecutó el plan 
didáctico, y los niños cuentan con equilibrio para la realización de este ejercicio.  
Siempre Casi siempre Usualmente Casi nunca  Nunca 
X     
 





Acerca de la ejecución de estos juegos, se identificó que los niños lograron cumplir a 
cabalidad las acciones y actividades dadas por los investigadores, observando que 
cuentan con la habilidad del equilibrio; no obstante, con el niño que no pudo realizar 
adecuadamente uno de los ejercicios se le reforzó su destreza para que continúe en su 
proceso de desarrollo de habilidades.  
Relación entre lo práctico y lo teórico. 
Se evidencia que el tono muscular permite que los individuos desarrollen y 
favorezcan sus habilidades en cuanto a equilibrio y posturas del cuerpo, de esta 
manera estos juegos aplicados en los niños facilitaron que ellos identifiquen sus 
capacidades y ejecuten de manera eficaz las actividades.  
Apéndice 5. 
Diario de campo 
N°4 
Colegio IED Robert F Kennedy 
Fechas   31/05/2018 
Hora  1:10 
Curso 101°  
N° de estudiantes 21 
Docentes: Rosita Carolina Ariza Caro 
Jesús David Ramírez 
Objetivo de la sesión: 
Fomentar habilidades en los niños, implementando juegos para la posición de los 
brazos frente a lanzar y atrapar.  
Descripción de la observación: 
Se da inicio con el juego Txila, la, este juego permitió trabajar las posiciones de los 
brazos que los niños tienen que usar para ejecutar un buen lanzamiento y una buena 
atrapada. 





X     
 
Posteriormente, se aplica la didáctica de Blankey, se reconoce que los niños 
mostraron interés y aunque al inicio de la actividad estos expresaron dificultad luego 
lograron el objetivo del juego colocando los brazos en posición para atrapar.  
Siempre Casi siempre Usualmente Casi nunca  Nunca 
  X   
 
Sucesivamente, la dinámica de Coché, la cual consiste en ponchar al compañero, pero 
si atrapa el balón cambia de rol, en este sentido, se evidenció que hubo dificultad 
porque algunos niños no lograban atrapar la pelota entre ellos 7 menores de edad. 
Siempre Casi siempre Usualmente Casi nunca  Nunca 
  X   
 
Consecuentemente, ¡abajo el rey!, en esta actividad se percibió dificultad para atrapar 
y lanzar la pelota, y la coordinación también presento falencias.  
Siempre Casi siempre Usualmente Casi nunca  Nunca 
  X   
 
Análisis e interpretación: 
A partir de la ejecución de estos juegos en los 21 niños, se identifica que hubo 
falencias y dificultad en la posición de brazos para atrapar y lanzar objetos.  Desde 
los investigadores se hizo la respectiva sensibilización.  
Relación entre lo práctico y lo teórico: 
Acerca de lo teórico, se evidencia que los niños presentan dificultad para la posición 
de los brazos ya que debe haber coordinación entre lo que se pretende realizar. 
Respecto a lo practico permitió que se haga una evaluación del por qué los niños 
cuentan con dificultades para desarrollar habilidades de lanzar y atrapar en su 







Diario de campo 
N°5 
Colegio IED Robert F Kennedy 
Fechas   07/06/2018 
Hora  1:10 
Curso 101°  
N° de estudiantes 21 
Docentes: Rosita Carolina Ariza Caro 
Jesús David Ramírez 
Objetivo de la sesión: 
Coordinación entre lo visual y lo manual (oculo-manual), de los niños del grado 
101.  
Descripción de la observación: 
 Se empieza la actividad con el juego ¿comer o no comer?, permitió favorecer a los 
niños destrezas acerca de su visión y su coordinación con las manos, y este juego se 
les facilito.  
Siempre Casi siempre Usualmente Casi nunca  Nunca 
X     
 
Seguidamente, la actividad de Queenie-I-O, donde los niños mostraron interés y se 
divirtieron ejecutando el ejercicio, asimismo 5 de los 21 niños no lograron culminar 
el juego, percibiéndose frustrados, por lo que se hizo sensibilización ya que no 
alcanzaron a realizar la actividad entre lo manual y ocular.  
Siempre Casi siempre Usualmente Casi nunca  Nunca 






Posteriormente, la dinámica de Folding arms, la cual evidencio que los niños cuentan 
con la habilidad para atrapar y destrezas frene a lo viso manual. 
Siempre Casi siempre Usualmente Casi nunca  Nunca 
X     
 
Finalmente, el juego Donkey favoreció la coordinación entre la vista y la mano, 
cuando se debe lanzar la pelota para atraparla.  
Siempre Casi siempre Usualmente Casi nunca  Nunca 
X     
 
Análisis e interpretación: 
Se observó que los 21 niños cuentan con desarrollo de habilidades oculo manuales 
que les facilito la aplicación de los juegos. 
Relación entre lo práctico y lo teórico: 
Al practicar las dinámicas, se reconoce que es importante tener en cuenta los objetivos 
de los movimientos para el desarrollo de habilidades oculo manuales ya que favorecen 
la coordinación y estas fueron aplicadas con la metodología estilo de enseñanza – 
asignación de tareas.  
 
Apéndice 7. 
Diario de campo 
N°6 
Colegio IED Robert F Kennedy 
Fechas   30/08/2018 
Hora  1:10 
Curso 101°  





Docentes: Rosita Carolina Ariza Caro 
Jesús David Ramírez 
Objetivo de la sesión: 
Fomentar coordinación en los niños por medio de la lateralidad.  
Descripción de la observación: 
 Se comienza con el juego de TOMONG GILANG BOGI, en el que se identifica que 
de los 21 niños que se encuentran en grado 101, 9 menores de edad lograron ejecutar 
la actividad, asimismo se hizo sensibilización a los niños que no culminaron la acción 
con el fin de que logren mejorar y fortalecer sus habilidades, respecto a la laterlidad. 
Siempre Casi siempre Usualmente Casi nunca  Nunca 
 X    
 
Posteriormente, se hace el juego VUELTA AL PLATO, esta didáctica facilito la 
atención y coordinación en los niños, quienes ejecutaron y aplicaron la instrucción 
del juego, existiendo coordinación y lateralidad. 
Siempre Casi siempre Usualmente Casi nunca  Nunca 
X     
 
Seguidamente, la dinámica de HOOP GAME, les permitió a los niños desarrollar 
destrezas frente a lateralidad, atención, puntería; sin embargo, se evidencio que con 
la mano no dominante presentaron dificultad. 
Siempre Casi siempre Usualmente Casi nunca  Nunca 
 X    
 
Análisis e interpretación: 
Se observó que la aplicación de estos juegos, facilito que los niños fortalecieran 
habilidades básicas de lanzar y atrapar determinando su lado dominante y 
favoreciendo el no dominante generando destrezas en ambas manos.  





se evidencia que dichos juegos favorecen el desarrollo de habilidades y capacidades, 
respecto a la lateralidad y como por medio de las dinámicas se permite que los niños 
reconozcan sus fortalezas y lo que hay que mejorar.  
Apéndice 8. 
Diario de campo 
N°7 
Colegio IED Robert F Kennedy 
Fechas   06/09/2018 
Hora  1:10 
Curso 101°  
N° de estudiantes 21 
Docentes: Rosita Carolina Ariza Caro 
Jesús David Ramírez 
Objetivo de la sesión: 
Fomentar habilidades a través de la fuerza para que los niños desarrollen la capacidad 
de impulsar. 
Descripción de la observación: 
El día de hoy se desarrollaron los siguientes juegos, con el propósito de que los niños 
favorezcan sus habilidades frente a impulsar. 
 
Se dio comienzo con el juego TXILA ,LA, en el que se observó que los niños lograron 
a cabalidad el proceso de las instrucciones, asimismo fortalecieron el manejo de su 
cuerpo y puntería. 
Siempre Casi siempre Usualmente Casi nunca  Nunca 
X     
 
 
Posteriormente se implementó la dinámica de AGUIUR, permitió que los niños 
avanzaran en las instrucciones, fomentando destrezas de lanzar, impulsar y atrapar. 





X     
 
 
Finalmente, el juego de LANZAR Y CORRER, se coloca como último juego ya 
permite ubicar el cuerpo adecuadamente en posición de lanzar ejercicio velocidad y 
fuerza en la trayectoria y puntería para poder botar el objeto. 
Siempre Casi siempre Usualmente Casi nunca  Nunca 
 X    
 
Análisis e interpretación: 
Se reconoce que la implementación de estos juegos, favoreció el proceso de 
desarrollar habilidades básicas en los niños en edades comprendidas entre los 6 y 8 
años de edad, ya que lograron ejecutar la aplicación de los mismos evidenciando sus 
fortalezas y debilidades.  
Relación entre lo práctico y lo teórico: 
El análisis respectivo de ello, es que al momento de dar aplicación a lo investigado 
teóricamente se identifica que en ocasiones se da la ejecución de los juegos de manera 
asertiva y en otras no generando situaciones de frustración en los niños, debido a que 
no logran realizar el ejercicio.  
 
Apéndice 9. 
Diario de campo 
N°8 
Colegio IED Robert F Kennedy 
Fechas   13/09/2018 
Hora  1:10 
Curso 101°  
N° de estudiantes 21 





Jesús David Ramírez 
Objetivo de la sesión: 
Fomentar coordinación en los niños por medio de la lateralidad en tren inferior.  
Descripción de la observación: 
El primer juego a ejecutar fue CORDÒN, EL, se percibe que los niños lograron 
ejecutar la instrucción el juego donde utilizaron extremidades inferiores de manera 
adecuada. 
Siempre Casi siempre Usualmente Casi nunca  Nunca 
X     
 
Posteriormente, la didáctica KOUTAU, MINA MIETA, en el que ubicaron bien la 
pelota, asimismo destrezas frente a manos y pies, donde mostraron culminar la 
actividad eficazmente, apoyando sus capacidades mentales por medio de la 
lateralidad. 
Siempre Casi siempre Usualmente Casi nunca  Nunca 
X     
 
Respecto al juego YALLTJIHUTU ¿ADÓNDE VOY? En la ejecución de esta 
didáctica se observó dificultad ya que no hubo tanta coordinación por parte de los 
niños y no lograron dominar la instrucción dada. 
Siempre Casi siempre Usualmente Casi nunca  Nunca 
X     
 
Análisis e interpretación: 
Respecto a los juegos implementados, algunos niños lograron determinar la posición 
ideal de sus extremidades inferiores (pies), frente a los demás movimientos del 
cuerpo. 
Relación entre lo práctico y lo teórico: 
 En este sentido, se evidencia que los niños aprender a definir su lado dominante, pero 







Diario de campo 
N°9 
Colegio IED Robert F Kennedy 
Fechas   20/09/2018 
Hora  1:10 
Curso 101°  
N° de estudiantes 21 
Docentes: Rosita Carolina Ariza Caro 
Jesús David Ramírez 
Objetivo de la sesión: 
Mantener una postura estática, a través del equilibrio.    
Descripción de la observación: 
Se dio inicio con el juego PUNIPUNI, en el que los niños debían tener un pin pon en 
la mano y al momento de lanzar uno de sus pies debía estar sobre una línea y hacer la 
ejecución de lanzar al compañero, donde se observó que hubo dificultad con tres 
niños.  
Siempre Casi siempre Usualmente Casi nunca  Nunca 
 X    
 
 
Seguidamente, la dinámica de PANTENTERO, este juego permite que los niños 
caminen por una línea, donde coordinaron y tuvieron agilidad trabajando en equipo y 
logrando el objetivo del juego.  
Siempre Casi siempre Usualmente Casi nunca  Nunca 







Finalmente, el juego de  TO AIKHONG, el cual tuvo como intención dar a los niños 
conocimientos de cómo puede utilizar su cuerpo teniendo una postura adecuada en 
relación con el equilibrio. 
Siempre Casi siempre Usualmente Casi nunca  Nunca 
X     
 
Análisis e interpretación: 
Se identificó que los niños, lograron cumplir con el objetivo de los juegos teniendo 
una buena sustentación con su tren inferior y desarrollando la destreza del 
equilibrio.  
Relación entre lo práctico y lo teórico: 
Se reconoce que la teoría investigada permitió que los niños tengan experiencia de 
movimiento para mejorar la capacidad de equilibrio del menor de edad, lo que ayuda 
a su ajuste postural. 
Apéndice 11. 
Diario de campo 
N°10 
Colegio IED Robert F Kennedy 
Fechas   27/09/2018 
Hora  1:10 
Curso 101°  
N° de estudiantes 21 
Docentes: Rosita Carolina Ariza Caro 
Jesús David Ramírez 
Objetivo de la sesión: 






Descripción de la observación: 
Para esta sesión se trabajaron juegos que permitieron que los niños se ubiquen en 
tiempo y en espacio, por lo que se dio comienzo al juego BEYNIE. En este sentido, 
se observó que no hubo dificultad en la aplicación de la dinámica y los niños lograron 
adecuar su cuerpo en diferentes sentidos.  
Siempre Casi siempre Usualmente Casi nunca  Nunca 
X     
 
 
Seguidamente, se ejecutó la dinámica de NUMBERS TAG, en el que los niños 
hicieron una conexión cognitiva y corporal frente a la ubicación de su entorno. 
Siempre Casi siempre Usualmente Casi nunca  Nunca 
X     
 
 
Y finalmente el juego CHEIA, el cual tuvo un poco de dificultad ya que los niños en 
ocasiones no coordinaban, ni eran agiles; sin embargo, lograron hacer la acción de la 
instrucción del juego.  
Siempre Casi siempre Usualmente Casi nunca  Nunca 
X     
 
Análisis e interpretación: 
Estos juegos permitieron que los niños llegaran a proyectar los movimientos de su 
cuerpo 
En diferentes direcciones en una sola acción, asimismo lograron ubicar su espacio y 
entorno para ejecutar las acciones.  
Relación entre lo práctico y lo teórico: 
En la investigación realizada se identifica que por medio de estos juegos los niños 
logran reconocer su cuerpo en tiempo y espacio frente a al ámbito donde se 
desenvuelven. De este modo, se da cuenta que por medio de los juegos los niños 
logran perfeccionar los movimientos para poder estar en un estadio elemental y 
maduro, lo que requirió que ejecutaran estos juegos para el desarrollo de sus 







Diario de campo 
N°11 
Colegio IED Robert F Kennedy 
Fechas   04/10/2018 
Hora  1:10 
Curso 101°  
N° de estudiantes 21 
Docentes: Rosita Carolina Ariza Caro 
Jesús David Ramírez 
Objetivo de la sesión: 
Promover acciones motrices con distintos segmentos corporales, para favorecer la 
coordinación.  
Descripción de la observación: 
siendo el undécimo tema que se y para controlar los movimientos donde se requieren 
la involucración simétrica del cuerpo en general para una ejecución bien hecha de 
lanzar y atrapar. Para realizar dichas acciones correctamente se realizará de lo más 
fácil a lo más difícil. 
De este modo, la aplicación del primer juego fue: ITÍK ERHÁK, permite que los 
niños acomoden su cuerpo de la manera que deseen con el fin de que haya una 
conexión amplia del juego, asimismo se evidencio que no tuvieron dificultad para la 
ejecución del juego. 
Siempre Casi siempre Usualmente Casi nunca  Nunca 
X     
 
Continuamente, la dinámica de PITTU GREM, en el que los movimientos entre partes 
inferiores y superiores es esencial ya que requiere de organización cognitiva y los 
niños dieron cumplimento a la instrucción del juego.  





X     
 
Análisis e interpretación: 
Se evidencio que los niños lograron hacer coordinación de los movimientos de su 
cuerpo, en cuanto a mente y espacio dando cumplimiento a los objetivos del juego. 
Relación entre lo práctico y lo teórico: 
En este sentido, se verifica a través de la investigación que el autor GALLAHUE, 
menciona que la coordinación se da en los niños de 5 a 6 años deben estar en un 
estadio maduro, lo que corresponde a la aplicación de los juegos, en el que no se debe 
presenta mayor dificultad en su proceso. 
De este modo, se identificó que lo que reporta el autor es conveniente ya que a esta 
edad los niños poseen mayor capacidad para la realización de dichos ejercicios, 
proyectándose por medio de sus movimientos.  
 
 
